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Игры как стиль жизни 


~еред вами журнал о видеоиграх и 
игровых консолях - домашних и мо¬ 
бильных игровых системах. Их часто 
-азывают «приставками», но это по¬ 
нятие сегодня больше не отражает 
:ути современных игровых систем. 

Ѵісіеодатез ІЫ5ЮЕ - это журнал 
для тех, кто играет и кто только хо- 
-ет приобщиться к миру видеоигр. 
Он будет интересен тем, кто рабо- 
•зет, учится, занимается спортом, 
ведет активный образ жизни, на¬ 
деется на лучшее, стремится к со¬ 
вершенству и полон оптимизма. 

Игры выходят, мы их замечаем, те¬ 
гируем и обозреваем, не ограничи¬ 
ваясь платформами различных про¬ 
изводителей и региональными фор¬ 
матами. В журнале соседствуют ви¬ 
деоигры как для мощнейших игро¬ 


вых консолей, так и для набирающих 
«обороты» мобильных систем. 

Последние новости, репортажи и 
анонсы дадут вам возможность со¬ 
ставить представление о том, что по¬ 
явится в ближайшее время на миро¬ 
вом рынке. 

Объемные рецензии, дополнен¬ 
ные полезной информацией, сори¬ 
ентируют вас в большом количестве 
выходящих игр. 

Анализ игровых тенденций, ин¬ 
тервью с известными людьми, спе¬ 
циальные материалы, эксклюзив¬ 
ные обзоры и освещение выставок 
помогут вам быть в курсе всего и 
раньше всех. 

У видеоигр более чем двадцати¬ 
летняя история и новое поколение 
знает о них далеко не все. Мы не за¬ 


будем, с чего все начиналось - в руб¬ 
рике «Ретро» вы найдете новый 
взгляд на давно забытое старое. 

У нас сильная команда. Некоторые 
из нас работали над «пионерами» 
российской игровой прессы: журна¬ 
лами «Магазин игрушек», «Ѵісіео- 
Игры» и другими. За нашими плеча¬ 
ми - опыт. Мы закладываем фунда¬ 
мент, формируем направленность и 
стиль. 

Со временем в журнале появятся 
новые рубрики, к нему добавятся 
ОѴО-диск и постер, появятся прило¬ 
жения, увеличится объем и тираж. 

Мы рассматриваем наш журнал 
как центр притяжения для всех, кто 
имеет причастность к видеоиграм. 

Надеемся, что вы найдете его ин¬ 
тересным. 


Первый номер — всегда первый. Будет второй, 

третий,... десятый. Но первый останется в 

памяти многих. Возможно его будут хвалить, 

критиковать или же полностью игнорировать, 

но отрицать факт появления первого, именно 

первого в России журнала о видеоиграх для всех 

игровых консолей, никто, я думаю, не будет... о гіе РР @ѵді ш 
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РІАУБТАТЮИ 3 НА ЕЗ 2005 

Представители компании 5опу Сотриіег 
Епіегіаіптепі сообщили, что игровая система, из¬ 
вестная на данный момент под названием 
РІауБІаІіоп 3, будет продемонстрирована на сле¬ 
дующей выставке ЕЗ, которая пройдет в 2005 году 
в Лос-Анджелесе. По словам представителя ком¬ 
пании Кена Кутараги Бопу намерена придержи¬ 
ваться того же плана, который использовала при 
выпуске двух своих предыдущих систем. Это за¬ 
явление дало повод аналитикам предположить, 
что уже в начале 2006 года РІауБШіоп 3 появится 
на прилавках японских магазинов, а в конце года 
можно ожидать его прихода в Америку и Европу. 


ОКОНЧАТЕЛЬНЫЙ ДИЗАЙН N05 

Ыіпіепсіо после первой демонстрации двухэкран¬ 
ной консоли ІМІпіепсІо ОиаІБсгееп на выставке ЕЗ 
пришлось выслушать немало критики в адрес не 
слишком удачного внешнего вида этого устрой¬ 
ства. Японская компания вняла словам критики и 
разработала новый дизайн устройства. Также ста¬ 
ло известно, что кодовое название Міпіепсіо ОБ 
отныне следует считать официальным - именно 
так будет называться двухэкранная консоль, ког¬ 
да поступит в продажу. К сожалению, ІЧІпІепсіо не 
сообщает время появления новой игровой систе¬ 
мы на прилавках магазинов. Представители ком¬ 
пании лишь отметили, что произойдет это в бли¬ 
жайшее время. 



МІСК050РТ ВЕРИТ В ПОБЕДУ 

До начала нового витка борьбы на рынке игровых 
систем остается все меньше и меньше времени, 
поэтому представители компаний-лидеров этого 
сегмента рынка уже начали предварительный «об¬ 
мен ударами». Так представляющий корпорацию 
МісгозоК Стив Балмер (Біеѵе ВаІІтег) публично 
объявил о том, что верит в победу новой консоли 
своей компании над игровой системой РІауБІабоп 
3 от Бопу. Излагая свою точку зрения на нынешнее 
положение дел в игровой индустрии, он отметил, 
что МісгозоЙ пришла со своей консолью ХЬох на 
абсолютно новый для себя рынок и все же смогла 
добиться значительных успехов. А с выходом но¬ 
вой игровой системы рост влияния компании про¬ 
должится. Игровая система ХЬох 2, по мнению ана¬ 
литиков, увидит свет на территории Северной 
Америки уже в конце 2005 года. На данный мо¬ 
мент эта информация официально не подтверж¬ 
дена, но представители МісгозоК не раз отмечали 
свое намерение выпустить свое детище раньше, 
чем поступят в продажу системы от Бопу. 


Р5Х ПРИЕДЕТ К НАМ В 2005 ГОДУ 

Президент Бопу ЕІеСТгопісз Атегіса Хидеки Коми- 
яма официально объявил, что устройство-гибрид 
игровой системы РІауБІабоп 2 и 0Ѵ0-привода, из¬ 
вестный под названием Р5Х, поступит в продажу 
на территории европейского и североамериканс¬ 
кого региона не раньше 2005 года. Напомним, что 





ШЕМІІІМ ЬАВБ ПОЛУЧАЕТ КРЕДИТ 


Компания Іпбпіит ЬаЬз объявила о получении 
от инвестора кредита в пятьдесят миллионов 
американских долларов. Вероятно, эта сумма 
будет потрачена на подготовку к запуску игро¬ 
вой системы РЬапЮт и сервиса РЬзпЮт 
Оатіпд Бегѵісе. Напомним, что устройство 
РЬапІот построено на стандартных компьютер¬ 
ных комплектующих, а главной его особеннос¬ 
тью является то, что игры Не будут поставляться 
на материальных носителях. Обладатели кон¬ 
соли смогут скачивать их прямо из Сети посред¬ 
ством РЬапГопл Сатіпд Бегѵісе. Официальный 
запуск устройства и сервиса запланирован на 
18 ноября этого года. 



Р5Х дебютировала в Японии еще в конце прошло¬ 
го года и вначале пользовалась завидной популяр¬ 
ностью у покупателей. Но после новогодних праз¬ 
дников спрос на консоль стал снижаться и компа¬ 
нии Бопу даже пришлось приостановить производ¬ 
ство из-за того, что на складах распространителей 
скопилось большое количество нераспроданных 
устройств. 
































игры ивіБогт 


БАККѴ НА ІМ-САСЕ 


6АМЕСБІВЕ ЫЕХТ 


Издательство БіЬізоІІ: обнародовало список игр, 
которые увидят свет в четвертом квартале этого 
■ода. Список этот впечатляет - пожалуй, ни у од¬ 
ной другой компании нет столь сильной «линей¬ 
ки» проектов, запланированных к выходу на ко¬ 
нец 2004 года. Бомбардировку игроков потенци¬ 
альными хитами французское издательство нач¬ 
нет в начале октября, когда свет увидит ролевая 
■ігра Біаг Осеап: ТіІІ іЬе ЕпсІ о^ Тіте для платформы 
= Іау5іаІіоп 2. Ближе к концу этого месяца в прода¬ 
жу поступит шутер «по мотивам» Второй мировой 
войны ВгоіЬег5 іп Аггш, разрабатываемый для 
ХЬох и РС. Но самое «вкусное» БІЬізоІІ прибере¬ 
жет до ноября, когда начнется череда предново¬ 
годних праздников и спрос на игры будет тради¬ 
ционно высок. Именно тогда в продажу поступят 
Брііпіег СеІІ Отао$ ТЬеогу (для ХЬох и РС), Ргіпсе о( 
э ег5Іа 2 (для РІауБіаІіоп 2, ХЬох, СатеСиЬе, РС) и 
э ІауЬоу: ТЬе Мапзіоп (для РІауБіаІіоп 2, ХЬох, РС). 



Компания ІЧокіа и издательство Ѵіѵепсіі 1)піѵег$аІ 
Сате$ совместно объявили о начале работ по со¬ 
зданию игры Беізиге Биіі Баггу: Роскеі РагТу - вер¬ 
сии БеізигеБиіІ Баггу: Мадпа Сит Байбе для смарт¬ 
фона ІЧ-Саде. Это будет первая игра знаменитой 
серии квестов Беізиге БиіТ Баггу, вышедшая для пор¬ 
тативной игровой системы. ІЧокіа обещает, что в 
новой игре нас ожидает не менее тридцати часов 
увлекательного игрового процесса. Помимо этого 
запланировано включение в игру многопользова¬ 
тельского режима - посредством ЫиеІооіЬ обла¬ 
датели ІЧ-Саде смогут сразиться друг с другом в 
различные мини-игры. Разработкой Беізиге Биіі 
Баггу: Роскеі Рагіу занимается компания ТКО 
Іпіегаісіѵе. Выход игры состоится в ноябре этого 
года. 



РБАУ5ТАТЮГЧ 2 ОЕБЫХЕ РБІ6НТ САБЕ 



Настоящая находка для тех, 
кто вечно в командировках, 
разъездах, много путеше¬ 
ствует! Симпатичный сереб¬ 
ристый кейс мягко устроит 
внутри себя очаровательную 
леди РІауБІаІіоп 2. Для наи¬ 
большего комфорта имеют¬ 
ся отделы для джойстиков и 
карточек памяти. 


РБАѴ5ТАТЮІЧ РОКТАВБЕ НА ТСБ 2004 

На проходившем в Японии мероприятии 
РІауБІабоп МееТіпд 2004 представители Бону офи¬ 
циально подтвердили намерение компании про¬ 
демонстрировать рабочую версию портативной 
игровой системы РІауББаІіоп РогІаЫе на сентябрь¬ 
ской выставке Токуо Сате БЬоѵѵ. Вице-президент 
Бопу Сотриіег Епіегіаіптепі Томикацу Кирита 
обещал, что посетители выставки ТСБ 2004 смогут 
ознакомиться с функциональными версиями пер¬ 
вых десяти игр для новой консоли. 



ісытои ИЗДАСТ ИГРЫ Бгак В ЕВРОПЕ 

Издательство Ідпіііоп ЕпІеПаіптепІ получило пра¬ 
ва на издание игр, выходивших под брэндом БЫК 
на территории европейского региона. Ранее этим 
издательством уже были анонсированы игры Меіаі 
БІид Абѵапсе для портативной консоли Сате Воу 
Абѵапсе и МеТаІ БІид 3 для ХЬох и РІауБІаІіоп 2, а 


теперь к ним присоединится еще ряд наимено¬ 
ваний БЫК, среди которых игры серий Кіпд оі 
РідЬіегз, Батигаі БЬобоѵѵп, Меіа! БІид и БЫК ѵз. 
Сарсот. По словам представителей Ідпіііоп, пер¬ 
вые игры начнут поступать на прилавки магази¬ 
нов после сентября этого года. 


В интервью сайту СатеБру президент компании 
ІЧіпіепсіо Сатору Ивата в очередной раз подтвер¬ 
дил намерения компании создавать игровую сис¬ 
тему нового поколения, которая в скором време¬ 
ни должна прийти на смену СатеСиЬе. Господин 
Ивата четко дал понять, что ІЧіпІепбо не собирает¬ 
ся конкурировать с Бопу и МісгозоД в области тех¬ 
нологий и пытаться сделать свою новую пристав¬ 
ку более мощной, чем системы конкурентов. Ос¬ 
новной акцент при создании СатеСиЬе ІЧехБ 
(именно так президент ІЧіпТепсІо предлагает име¬ 
новать новую систему) будет сделан на необыч¬ 
ные дизайнерские решения. К сожалению, пока не 
ясно, о каких именно решениях идет речь. Он так¬ 
же признал, что при работе с СатеСиЬе компания 
допустила немало ошибок в результате которых 
система не снискала должной популярности. По 
словам президента компании, ІЧІпіепсІо провела 
тщательный анализ просчетов, допущенных при 
продвижении «Игрового Кубика» и сделает все 
возможное, чтобы не повторить их с СатеСиЬе 
ІЧехІ. 


НОВАЯ РЕЙТИНГОВАЯ СИСТЕМА ДЛЯ 
ВИДЕОИГР 

В скором времени в Японии начнет действовать 
новая система рейтингов для видеоигр. .Іарап 
Сотриіег Епіегіаіптепі Ваііпд Огдапігаііоп (СЕРО 
— японский аналог Е5РВ) намерена заменить воз¬ 
растные ограничения на специальные значки, ко¬ 
торые будут публиковаться на коробках с играми. 
Каждый из этих значков будет указывать на при¬ 
сутствие в игре тех или иных элементов, от кото¬ 
рых следует оберегать юных геймеров. Благодаря 
этому одного взгляда на коробку с игрой будет 
достаточно, чтобы узнать: присутствуют ли в ней 
сцены секса, насилия, употребления алкоголя, та¬ 
бака и наркотиков, или ненормативная лексика. 
Точная дата введения новой системы пока не из¬ 
вестна. Предполагается, что первые игры с новы¬ 
ми рейтингами начнут появляться на прилавках 
американских магазинов уже летом 2004 года. 


АВТОМАТ ПО ПРОДАЖЕ ИГР ДЛЯ СВА 

Компания ІЧІпІепбо и производитель АМЗ сообща¬ 
ют, что в ближайшем будущем на улицах японс¬ 
ких городов появятся автоматы под названием 
Абѵапсе басЬароп, с помощью которых обладате¬ 
ли портативных игровых систем Сате Воу Абѵапсе 
смогут получать различные файлы для воспроиз¬ 
ведения их на своих консолях. Информация будет 
записываться на РІа$Ь-карты памяти. Поначалу за 
небольшую плату с автоматов можно будет скачать 
только эпизоды аниме-сериалов, а в будущем бу¬ 
дет добавлена возможность таким образом полу¬ 
чать игры, музыку и комиксы. К следующему году 
АМЗ надеется довести их количество на улицах 
японских городов до десяти тысяч. Намерений за¬ 
няться распространением Абѵапсе СасЬароп за 
пределами Страны восходящего солнца у компа¬ 
нии на данный момент нет. 

















новости 



ПРОДАЖИ ХВОХ РАСТУТ 

Компания Місгозо** наконец-то решилась снизить 
цену на свою игровую систему ХЬох на террито¬ 
рии Северной Америки. И результат этого шага не 
заставил себя ждать — почти сразу после того, как 
приставка подешевела на 30 американских дол¬ 
ларов, ее продажи увеличились почти вдвое. Это, 
конечно, не может не радовать Місгозо**, но ана¬ 
литики и знатоки игровой индустрии особого оп¬ 
тимизма по поводу роста продаж ХЬох не испыты¬ 
вают. Многие из них уверены, что торжество 
Місгозоі* продлится ровно до тех пор, пока ком¬ 
пания Бопу не решится понизить цену на свою иг¬ 
ровую систему РІауБІабоп 2. Хотя представители 
японской компании ничего на этот счет не сооб¬ 
щают, аналитики сходятся во мнении, что сниже¬ 
ние может произойти уже в этом году и сразу пос¬ 
ле этого геймеры забудут об ХЬох. Місгозо** зая¬ 
вила, что в Северной Америке и Австралии цены 
на ХЬох будут снижены, но в Японии она этого де¬ 
лать пока не собирается. О снижении цен в евро¬ 
пейском регионе не говорится ни слова. Впрочем, 
и нам, и японцам расстраиваться особо не стоит, 
ведь ранее Місгозо** столь же категорично опро¬ 
вергала слухи о возможности снижения цены на 
приставку в североамериканском регионе. 


РВОМ БОГГѴѴАКЕ ПРИОБРЕЛА ПРАВА 
НА ТЕМСНЦ 

Компания Асііѵізіоп и японское издательство Ргогп 
БоРіѵѵаге заключили между собой соглашение, в 
соответствии с которым последние получают ис¬ 
ключительные права на разработку и издание по 
всему миру новых частей знаменитого зіеаЬЬ 
асііоп сериала ТепсЬи. Представители Ргопл 
5о(*ѵѵаге сообщают, что помимо разработки новых 
игр серии в их планах значится расширение серии 
ТепсЬи за счет не связанных с играми проектов. Не 
исключена возможность создания по этой лицен¬ 
зии аниме и манги. 




САМРНО АОѴАЫСЕ 
Оідііаі Ас* СогрогаГіоп 
Дата выхода: 30 июля 


Догадавшись, что Сате Воу 
Асіѵапсе по сути дела является 
ЖК-дисплейчиком с 115В портом 
расширения, множество разра¬ 
ботчиков приступили к созданию 
соответствующих устройств, ни¬ 
коим образом не относящимся к 
играм. Например, нашумевшее в 
свое время устройство для про¬ 
смотра видео с карт памяти или 
пакеты для разработчиков РІазЬ Ьіпкег, 
которые позволяют устанавливать ком¬ 
пактную операционную систему на СВА, слушать 
музыку и играть в игры, написанные на С/С++. 
Теперь пришло время для устройства, еще недав¬ 
но представлявшегося как нечто футуристическое 
- видеофон. Под гордым именем СатрЬо, что рас¬ 
шифровывается как Сатега (камера) и РЬопе (те¬ 
лефон) в конце июля появилось устройство, под¬ 
соединяющееся к вашему СВА/СВА 5Р и предос¬ 
тавляющее возможность общаться, видя собесед¬ 
ника в реальном времени. Несмотря на то, что ка¬ 
мера выдает всего пять кадров в секунду и имеет 
разрешение в 0.11 мегапикселов, ее появление, 
само по себе, является большим событием. К со¬ 
жалению, СатрЬо Асіѵапсе поддерживает только 
японского оператора сотовой связи РОМА и вряд 
ли когда-либо появится в России. Разве что тогда, 
когда на подмогу С5М/СРК5 стандартам придут 
японские СЭМА/ЗО. 



НАЮ 2 ДЛЯ КОЛЛЕКЦИОНЕРОВ 


Одновременно с поступлением на прилавки мага¬ 
зинов игры Наіо 2, разрабатываемой студией 
Випдіе в эксклюзивной версии для платформы 
ХЬох, в продаже появится и ее специальное изда¬ 
ние - об этом поведали общественности предста¬ 
вители корпорации МісгозоР*. Наіо 2 "І.іті*еЬ 
СоІІесІог’з Есііііоп" будет представлять собой ком¬ 
плект, в который помимо самой игры войдет еще 
и дополнительный ОѴЭ с большим количеством 
информации о процессе создания Наіо 2. Постав¬ 
ляться диски будут в элегантной металлической 
коробке. Коллекционное издание Наіо 2 поступит 
на прилавки европейских магазинов 11 ноября и 
будет продаваться по цене 64.99 евро. 























































ТОП-10 

ОЖИДАЕМЫХ ИГР В ЯПОНИИ 


к Название Консоль 


ТОП-20 

ПРОДАВАЕМЫХ ИГР В ЕВРОПЕ 


# Название Консоль 


ТОП-20 ИГР В ЯПОНИИ 
ПО МАТЕРИАЛАМ ОЕИОЕКІ 


# Название Консоль 


1 Ргадоп ОиеБР VIII Р52 

2 РіпаІ РапіаБу XII Р52 

3 МеРаІ Оеаг БоІісІ 3: Бпаке Еаіег РБ2 

4 ВіоЬагагсІ 4 ОС 


1 Брісіег-Мап 2 Р52,ХВ,ОС,РС 

2 ОгіѵЗг Р52.ХВ 

3 БЬгек 2 Р52,ХВ,ОС,СВА,РС 

4 АРЬепБ 2004 Р52 



ТОП-Ю 

ПРОДАВАЕМЫХ ИГР В ЯПОНИИ 


ТОП-Ю ИГР ПРОДАВАЕМЫХ ИГР 
В АМЕРИКЕ 


5 Таіез оР КеЬіПЬ Р52 

6 ѴѴогИ Боссег ѴѴіппіпд ЕІеѵеп 8 Р52 

7 Кіпдсіот НеагІБ 2 Р52 

8 ОгапТигІ5то4 Р52 

9 ОепБО Биікосіеп IV Р52 

10 МоРЬегЗ ОВА 


ІЧеесІ Рог Бреесі 
ІІпсІегдгоипсі 

Р52,ХВ,ОС,РС 

Тот СІапсу'Б БрІіпРег СеІІ: 
Рапсіога Тотоггоѵѵ 

Р52,ХВ,РС 

РІРА 2004 

Р52,ХВ,ОС,РС 

Наггу РоРРег & 

РЬе РгІБОпег оР АгкаЬап 

Р52,ХВ,ОС,РС 

ІІЕРА Еиго 2004 РогРидаІ 

Р52,ХВ,РС 

Бопіс Асіѵапсе 3 

ОВА 


# Название 


Платформа 


Название 


Консоль 


1 Рарег Магіо КРО ОС 

2 ТепсНи Кигепаі РБ2 

3 Лккуои РоѵѵегРиІ Рго ВазеЬаІІ11 Р52 

4 ВокРаі 2: Боіаг Воу й]апдо ОВА 

5 ІЧагиЮ КРО ОВА 

6 Таіко по ТеРБирп: 4РЬ СепегаРіоп Р52 

7 РиІІ МеРаІ АІсЬетІБР ОВА 

8 СгасЛиБ V Р52 

9 Лббѳп РасЬІБІоР НІББЬоиЬои РБ2 

НокиРопокеп 

10 Эгадоп ВаІІ 2: ОВА 



2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


ОгапсІ ТЬеРі АиРо: РІауБІаІіоп 2 

Бап Апсігеаз 

Наіо 2 ХЬох 


Огап ТигІБто 4 РІауБІаІіоп 2 

КеБісІепР ЕѵіІ 4 ОатеСиЬе 


ѴѴѴѴЕ БтаскОоѵѵп! ѵ$. КАѴѴ РІауБІаІіоп 2 
МеРгоісІ Ргіте 2 ЕсКіоѳб ОатеСиЬе 

НаІР-ЫРе 2 РС 

ОООМ 3 РС 


9 ТЬе ЬедепсІ оР 2еІсІа ОСИ ОатеСиЬе 

10 Масісіеп ІЧРІ. 2005 РІауБІаІіоп 2 



1 Рарег Магіо КРО ОС 

2 ТепсНи Кигепаі Р52 

3 Лккуои РоѵѵегРиІ Рго ВаБеЬаІ111 Р52 

4 ВокРаі 2: Боіаг Воу Оіапдо ОВА 

5 ІМагиРо КРО: ѴѴіІІ оР БиссеесІ Ріге ОВА 

6 РиІІ МеРаІ АІсЬетІБР: ОВА 

БопаРа оР МетогіеБ 

7 Таіко по ТеРБиііп 4РЬ Р52 

ОепегаРіоп: ТИе ОаРЬегіпд РезГіѵаІ 

8 ОгасІіиБ V Р52 

9 ЭідіРаІ ОеѵіІ Бада: АѵаРаг Типег Р52 

10 Эгадоп ВаІІ 2: ОВА 


ТЬе 1-едасу оР Соки II ІпРегпаРіопаІ 



ТОП-Ю 

ПРОДАННЫХ КОНСОЛЕЙ В ЯПОНИИ 


Консоль Продаж в неделю За 2004 год 


РІауБРаРіоп 2 

41,525 

1,541,292 

ОатеВоу Асіѵапсе 5Р 

35,988 

1,507,819 

ОатеСиЬе 

9,778 

417,078 

ОатеВоу Асіѵапсе 

2,362 

162,903 

ХЬох 

278 

22,948 

Бѵѵап СгуБРаІ 

76 

6,230 

РБопе 

70 

12,530 





















МОБИЛЬ ★ 


ЛУЧШИЕ ЯВД-ИГРЫ □ 

ДЛЯ АБОНЕНТОВ МТС. БИ ЛАЙН С5М И МегаФон 
ВНИМАНИЕ: КОНКУРС! ПОДРОБНОСТИ НА СТРАНИЦЕ 125 





САЬАСТІС 

ЯЕВЕШВЫ 


$2,00 


ВАВЕ5 РОКЕР 

Испытай удачу, сыграй в покер с прекрасными девушками! 
Проигравший раздевается... 

Популярнейшая игра всех времён - покер, теперь выходит в новой версии, 
чтобы стать ещё популярнее, особенно среди мужчин. 




Приключения Робика продолжаются. 
Избегнув все ловушки и опасности . 
военноЛ-баЗЫ.Т'обикОбнаружил, чіо бгб- 
возлюбленная - батарейка Эни - была 
похищена злобным Разрядником. 

Сей?ас Эни томится в его замке. 

ЭО смертоносных лабиринтов, напичканных 


























ВЕСТОЧКИ ИЗ ЯПОНИИ 






8*аг<6 


Взмахивая белоснежными крыльями облаков, сту¬ 
пая по кромке оранжевого заката, давайте прове¬ 
дем несколько минут над сказочными островами 
Японии — там, откуда они видны как на ладони, в 
белой каемочке берегов и прозрачной воды. 

Совсем как в видеоиграх представим, что вре¬ 
мя внизу течет быстрее, чем у нас, и мы вольны 
любоваться сменой дня и ночи, сезона, погоды и 


стихий, качающих острова. 


ш 


Здесь, на э™^^ЩІичках|будь то весна, лето, 
осень или зи ма і ^м ь|Аѵд|м таздЯать вокруг вас 
такщат^сферу, чтобы даже з имой вы почув¬ 
ствовали теплый ветерок лета, а осенью све¬ 
жесть распускающихся листочков. 

В первом номере нашего издания обратимся 
к самому волнующему времени года - весне. 
Давайте посмотрим на цветение сакуры с точ¬ 
ки зрения игрока. Выловив из молочного кисе¬ 
ля времени весну на островах под нами, осво¬ 
бождаемся от нежных объятий пушистых об¬ 
лаков и ныряем вниз. 

Ныряем в апрель. 

Начало апреля в Японии ознаменовалось 
цветением сакуры и слегка прохладной погодой - 
ветер мягко метал в стороны листья и розовые ле¬ 
пестки. Оторвавшись от джойстиков и телеэкра¬ 
нов, игроки наконец-то выбрались на воздух- п^ 
любоваться улицами, замечательно украшенными 
природой и влились в толпу идущих на ханами 
(пикник в честь сакуры на травке с шашлыками, 
сакеД5сушй). Йо'|эошенько отпраздновав и отдох- 
'в, на следующий день с утра пораньше все друж- 
пытал и то самое оранжевое чувство, когда 
учёбный год только начался и до экзаменов еще 
ой как много времени (занятия в Японии начина¬ 
ются с первого апреля, а не с первого сентября, как 
у нас), а магазины видеоигр уже таят в себе столько 
неизведанного. Наденьте свой любимый костюм, 
вложите фуэнкен в ножны и нацепите стильные 
двуцветные перчатки - мы отправляемся брать 
штурмом ближайшу ю ла вку. 

Итак, каждый разбегается куда хочет, а мы с ос¬ 
тавшимися пойдем получать адреналин в отделе 
видеоигр. 




(РІЖІІ) (НОІЧ) (ІСНІ) (ВА) 


Итак, каждый разбегается куда хочет, а мы с остав- - ОпітизНа 3 


шимися пойдем получать адреналин в отделе ви¬ 
деоигр. 

ЧТО НА ПОЛКАХ 
Р52 

Как и во всех подобных местах, если грагаотн^ 
увернуться от нападающих со всех сторон реклам 
и телевизоров с яркими роликами, мы попадаем в 
боп 2. На самых первых полочках 
и основные хиты, продержавшие- 


- Бакига Таізеп 3 

- Агтогеб Соге Ыехиз 

- ІпиуазЬа (Вапсіаі) 

- РРХ-2 ІпТегпабопаІ 

- МопзТег НипТег 

- ОупазТу ѴѴаггіогз: Бепдоки Мізвіоп (КОЕІ) 

- ТНгее етрігез (КОЕІ) 


г ЛЬ-*‘Уз 


Ловить лидерство по количеству выпуск аемы х 
игр в месяц бросается вторая по масштабнЯ^и 
приставка - СатесиЬе. Пока выходит хуже, чем у 
портативного собрата ОатеВоу Абѵапсе, однако 
творения, собирающиеся на этой красивой при¬ 
ставке, воистину шедевральны и... элитны. Одни 
переиздания Кеэісіепі: ЕѵіІ чего стоят. 


КРАТКИЙ БРИФИНГ 


Магазин специализируется на подержанной 
манге, а желающих сдать свои книжки - море. 
Так образовались целые ряды стеллажей со всем, 
что только можно представить: от 
до современных новых произведений. 














- МеТаІ Сеаг БоІісІ: ТИе Тѵѵіп Зпакез 

- Сизіот КоЬо: ВаПІе КеѵоІиТіоп 

- МІ55Іоп: Ітро5$іЫе - ОрегаТіоп 5игта 

- КігЬу'з Аіггісіе 

- 2еИа: ТИе І_едепсі 

Пврадовав н^с пе¬ 
реизданием- Меіаі 
^С-еаг ' - БоІісІ, 

ЗатесиЬе подарил 
еще один чудесный 
флаг элитности, а 
именно - ТИе І_едепсІ 
о: 2е!с1а. 
саз не 

С помощью шнура и 
четырех портативных 
консолей Оате Воу 
Асіѵапсе все дружно 
объединяется и под¬ 
соединяется к нашей ку¬ 
бической приставке. После 
чего все четверо начинают 
сражаться с подземельными монстрами'- 
классика серии в новом исполнении. Кратко озна¬ 
комившись с последними новинками двух самых 
популярных приставок, мы составили примерную 
■ эртину занятости японского игрока. Благодарим 
вас за участие в пилотном выпуске. Надеемся это 
оыло весело, как оранжевое настроение летом, 
интересно, как новая игра в любимом жанре, и 
:-^аровательно, ка^цветуикая Япония. Поселив 
-адежду и вдохновение в сердцах жителей остро¬ 
вов, сакура начала^гедленно и красиво опадать 
• лопьями на землю. Благодарил і5опу решила за- 
■^чатлеть эти фрагменты уходяіц8& весны в свЖі 
-овей версии приставки. РІ^узіабоп 2 ракита от- 
і^ается от стандартной розовым цаетц^^выг- 
вРадит очень красиво и -приятуЙ. ДшГдев^гек, нё" 
признающих розового -8* сі5ё»Д Ѵаут$йте»т»міро- 
сто ценителей возвышенного есть сверкающая бе¬ 
лизной РІау$га1:іоіг2 Сегатіс ѴѴЫіе. 

Ловите ниточки аскетичности и утонченности е 
сочетании с красотой апреля. 


МоЪЪікоги 

МАГАЗИН УДОБНЫХ ПОКУПОК 




Оате Воу 
Асіѵапсе 8Р 

$120 


РІауЗіаІііоп 2 


$190 


ХВох 

$300 


СатеСиЪе 

$170 


РІауЗШіоп 2 + ЕуеТоу 599С 
Широкий ассортимент игр 


Мы работаем в 2500 городах России 

Оплата товара производится 
наложенным платежом, при 
его получении. 


Москва: (095) 105-1188 
Бесплатный междугородный: (8оо) 200 “ 1 і 88 














На просторах мобильно-игровой Японии можно выделить трех операто¬ 
ров сотовой связи, представляющих интерес для разработчиков игр - 
ѴоіМопе, ОоСоМо и АІІ. В отличие от Европы, в Японии не различают произ¬ 
водителей сотовых аппаратов - главную роль играет оператор. На всех про¬ 
пеллерах и флюгерах телефонов проставлена маркировка именно предста¬ 
вителя услуг, а имя производителя отмечено где-нибудь под крышкой. 


РіпаІ Рапіану VII: 
Вейэге Сгібіб 


Красный флажок ѴосЫопе в последнее время часто сверкает на 
лакированных бортах болидов Формулы-1. Мощная реклама, вы¬ 
сокие тарифы и поддержка как СОМА, так и международного 
С5М появились у компании в прошлом году, когда произошла смена имени с 
.І-РЬопе на ѴосЫопе; на некоторых сотовых телефонах и сейчас можно встре¬ 
тить предыдущий логотип. 


ІЧТТ ОоСоМо представляет собой класс среднего уровня. Ком¬ 
пания ведома сетью телекоммуникаций ЫТТ, занимающейся 
связью на территории Японии. 


А11 от КййІ — «наш» выбор. Подавляющее большинство 
клиентов составляют студенты и школьники в связи с по¬ 
трясающим выбором скидок и относительной дешевиз¬ 
ной связи. КОЭІ - широко известный интернет-провайдер. 


Телефоны этих компаний различаются как по объему памяти для игр, так и 
по престижности. Как к этой сложившейся обстановке отнесутся разработчи¬ 
ки мобильного развлечения мы будем рассказывать в этой рубрике. 



То, о чем мечтали и просили Бдиаге 
фанаты и просто поклонники РіпаІ 
Рапіазу VII сбылось. К сожалению, 
именно в этой рубрике, а не, скажем, 
в разделе СатеСиЬе. 31 августа в 
сердца и мобильники тысяч людей 
«вольются» турки, чтобы показать 
вселенной РіпаІ Рапіазу VII свое мо¬ 
гущество. Захват начнется с Японии 
(скрестим пальцы). Действие проис¬ 
ходит за шесть лет до того, как Клауд 
спрыгнул с поезда в Мако-реакторе, 
символизирующем начало РР7. Веро¬ 
ятно, мобильноетворение будет рас¬ 
крывать тайны турок - как им уда¬ 
лось добиться такого успеха и дове¬ 


рия впоследствии. Скриншоты выг¬ 
лядят многообещающе, по крайней 
мере, атмосфера оригинальной игры 
чувствуется сразу. ■ 



РіпаІ Рапіазу, 
Ргадоп ОиеБІ 


ВіоНагагсІ: 
ТНе Біогіѳб 


МѴА: Е2ѴУЕ8 ВВЕЙ/ 
ЗІШВЕ-ЕНІХ 
ШШШ.8ІШАВЕ-ЕМХ СО ТР/М0ВІІ.Е 

Символично решили издать игры 
РіпаІ Рапіазу и йгадоп Оиезі разра¬ 
ботчики Бдиаге-Епіх. Эти замечатель¬ 
ные старожилы, прародители совре¬ 
менных представителей жанра КРО, 
теперь появятся в своем первоздан¬ 
ном виде, в переиздании для мо¬ 
бильных платформ. Союз этих творе¬ 
ний подчеркивается во всем - начи¬ 
ная от синхронного появления на 
рынке и заканчивая единым сайтом 
в интернете. ■ 



■ІАІ/А: РОМА 
САРСОМ 
ИШ/.САРСОМ.СО..ІР 


С приходом этих двух игр уже 
становится очевидно, что недооце¬ 
нивать рынок мобильных игр 
больше нельзя. Настоящий 
Кезісіепі ЕѵіІ (ВіоЬагагсІ) на сотовом 
телефоне - что может быть еще 
внушительней? 

В ВіоЬагагсІ: ТЬе Біогіез можно выб¬ 
рать либо классический режим Біогіеэ, 
который погрузит игрока в знамени¬ 
тый полицейский участок, либо 
БКиаІіопз. Отличие последнего режи¬ 
ма в том, что каждую комнату нужно 
«зачищать» полностью, получая в ка¬ 


честве вознаграждения возможность 
приобрести новое оружие. ■ 



В СЛЕДУЮЩЕМ ВЫПУСКЕ 

Чем различаются .Іаѵа-системы 
РОМА, і-тосіе и ВКЕѴѴ сотовых 
операторов 

Мобильная йіздаеа 

Ь«р://ѵтѵѵ.пірроп1.со.ір/сопіепі5/ 

дате/гц_ІапсІ/тидеп_сІі5_1 : Іоп/ 

іпбех.НітІ 

Симулятор самурая Кепдо в 
мини-варианте от Оепкі 



Хепозада РіесІ Рарег 
от МопоІііЬ БоЛ 

ИПр://ѵѵѵѵѵѵ.топоІі1Іі50І1со.Ір/ІеЙ/ 

зресіаІ/ріесІ-рірег/іпсІех.ЫтІ 

Классические хиты Копаті: 
Ргасиіа и Кипд-Ри 

Ь«р://ѵѵѵѵѵѵ.копаті.пе1/і-ппосІе/ 

сІх/і-аррІІ_асбоп.ЫтІ 

Токітекі МетогіаІ ЫѴЕ 

И«р://ѵѵѵѵѵѵ.копаті1:уо.сот/ 
Токітекі Дтііѵе/іпсіех.ітіт 


Ыіпіа Саісіеп в сотовом 
телефоне или игры 
от Тесто не для ХЬох 

И«р://ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵа1сІт.ітрге55.со.ір/ 

дате/сІос5/20040803/1:есто.Ыт 

АТІиз, ОідіТаІ йеѵіі Бада 

ЬПр://ѵѵѵт.а1Іи5.со.]р/с5/тоЬіІе/ 

тедаІеп.ЫтІ 

Мириады КРС от Кетсо 

ЬТТр://кеіІаі.кетсо-тоЬІІе.сот/ 
іпсІех_Н.Ы:тІ 


Теннис, бильярд, бейсбол, 
пинбол от Матео 

Ь«р://ѵѵѵѵѵѵ.патсо.со.)р/тоЬіІе/ 

ѵоба(опе/сагго1/ 

саггоі_зроги.ШтІ#08 


И многое другое... 

Ыір://\ллАЛ/ѵ.5иссез5-согр.со.ір/ 

кеіТаі/ 





















и*тныв ніртаіннш 


8181 



ѴСІѴѴАР 65995 




ѴСІѴѴАР 69289 


Для заказа 
полифонической 
мелодии или 
цветной картинки 
отправьте 8М5 с 
выбранным кодом 
на номер 
(МТС, Билайн*) 
(Мегафон 

Москва), например. 
ѴСІѴѴАР [пробел] 

12345 Установите 
ѴѴАР-соединение п 
полученной ссылке 
и сохраните Ваш 
заказ ВНИМАНИЕ 
Вы должны 
подключить услугу 
ѴѴАР или ѴѴАР- 
СРК8 у ашего 
оператора! По 
полученной ссылке 
можно обратиться 
только один раз. 


равьте ЗМЗ- 
хцение с кодом 
давившейся 
і мелодии или 
^зажения на 
Гхий номер 
I (МТС, Билайн*) 
Г00 (Мегафон 
I «Сонник Дуо» 
Веро-Западный 
I например 
^оо бел]12345 


всаните 

роенный элемент 


Нсьін і тки і 

3330. 3410. 3510, 5210. 5510, 
могут использовать картинки в 


режиме "Зсгееп заѵеге”. Затзипд: С100 Н100 Р100 Е400 Р400 Ѵ200 N620 Т100 



ѴОІ 45188 ѴСІ 45189 ѴСІ 48192 ѴЗІ 50264 ѴСІ 52155 



Ѵ6І52170 ѴСІ 52175 ѴСІ 52743 ѴСІ 52756 ѴСІ 52767 



ѴСІ 52813 ѴСІ 64283 ѴСІ 64290 ѴСІ 64301 ѴСІ 64303 


ѴСІ 64307 ѴСІ 95872 ѴСІ 64312 ѴСІ 64313 ѴСІ 95836 


Форплыла люевіл! 

ПРОВЕРЬ, подходите ли вы друг другу! 

.Отправьте ЗМЗ с текстом ѴСІІ-ОѴ[пробел]Имя1[пробел]Имя2 на номер 8181 (МТС, 
Билайн), 000700 (МегаФон ЗАО «Соник Дуо»). Используйте в сообщении только 
втинские буквы, например: ѴСІІ.ОѴ Мазіта 8азІіа. Узнайте, на сколько вы совместимы, 
■ чего можно ждать от вашей встречи. 


плепсмэілш 


нвгт 


Иокіа: все модели, кроме 
* 3300.5110,6220 Затзипд: 
5100 3500 Ѵ200 Р400 Х400 
Е700 Е100 Р100 0100 Р500 
МоЮгоІа:А008Т190Т191 Т192 
Т250 Т260 Т2288 Ѵ50 Ѵ100 Ѵ8088 Зіетепз: А50 С45 С55 М50 МЕ45 345 355 МТ50 


Зіетепз 


ГМокіа 


Моіогоіа 



и=:и-^иіе 

ПЛ0АООІЛІЛ 5100 5140 6010 біоо б2ос 

6220 6230 6600 6610 6650 

-- ■■■■- . 6800 6820 7200 7250 7250; 

76007650 N-САѲЕ 8опуЕгісззоп:Р800Т300 Т310Т610Т23022002600Р900Моіогоіа:С350 
Т720 Т720І 7725 Ѵ300 Ѵ500 Ѵ600 А830 А835 Е390 С370 С450 С550 А760 МРХ200 Ѵ295 Ѵ150 
Ѵ690 Ѵ750 Ѵ80 Ѵ878 Ѵ180 Ѵ220 Ѵ400р С380 А630 А1000 Е1000 Ѵ1000 Зіетепз: 555 С55 А55 
3155 М55 МС60 С60 С62 3X1 Ц10 


Бригада 

Настасья 

Песня идущего домой 
ГОП ГОП 
Все хорошо 
Карина 

Глюк’:) 2 а ІМозІга 
Малыш 
Аста Ла Виста 
Ночной хулиган 
Лондон - Париж 
Долетай 

Мой мармеладный 

Муси Пуси 

Прощай моя любовь 

Целуй - целуй 

Другая Причина 

Дождь по крыше 

Мизіс 

Ргеезіуіег 

СгітіпаІ 

Соіпд ипсіег 

Зоппе 

Іп ІЬе зЬасІоѵѵз 
Крестный отец 
Миссия невыполнима 


Тема из к/ф Бригада 

Вячеслав Бутусов 

Вячеслав Бутусов 

Верка Сердючка 

Верка Сердючка 

Глюк:) 2 а 

Глюк:) 2 а 

Глюк:) 2 а 

Глюк:)га 

Дима Билан 

Иракли Пирцхалава 

Катя Лель 

Катя Лель 

Катя Лель 

Савичева Юлия 

Нарцисс Пьер 

Непара 

Пропаганда 

МаРоппа 

Вотіипк МС’З 

Етіпет 

Еѵапезсепсе 

Раттзіеіп 

ТЬе Казтиз 

Тема из к/ф 

Тема из к/ф 


ѴСІѴѴАР 85644 
ѴСІѴѴАР 58901 
ѴСІѴѴАР 58971 
ѴСІѴѴАР 97416 
ѴСІѴѴАР 97417 
ѴСІѴѴАР 97409 
ѴСІѴѴАР 58897 
ѴСІѴѴАР 58898 
ѴСІѴѴАР 58967 
ѴСІѴѴАР 58902 
ѴСІѴѴАР 58899 
ѴСІѴѴАР 58969 
ѴСІѴѴАР 58968 
ѴСІѴѴАР 58970 
ѴСІѴѴАР 58900 
ѴСІѴѴАР 97413 
ѴСІѴѴАР 97412 
ѴСІѴѴАР 97414 
ѴСІѴѴАР 97411 
ѴСІѴѴАР 88145 
ѴСІѴѴАР 48866 
ѴСІѴѴАР 81797 
ѴСІѴѴАР 54687 
ѴСІѴѴАР 54688 
ѴСІѴѴАР 85647 
ѴСІѴѴАР 31015 


ЗВУКУ! ІЛ КРІЛКІЛ 


Бригада 
ГОП ГОП 
Все хорошо 
Песня идущего домой 
Ѵалыш 

Ночной хулиган 
Лондон - Париж 
Мой мармеладный 
Целуй - целуй 
Другая Причина 
Дождь по крыше 
Мизіс 

Іп йте зііасіоѵѵз 
ЕХіНазІ 


Тема из к/ф Брипэда ѴСІ 85669 


Затзипд 
ѴСІ 41755 


Верка Сердючка 
Вячеслав Бутусов 
Глюк’:) 2 а 
Дима Билан 
Иракли Пирцхалава 
Катя Лель 
Нарцисс Пьер 
Непара 
Пропаганда 
Масіоппа 
ТНе Разтиз 
Раттзіеіп 


ѴСІ 97389 
ѴСІ 97390 
ѴСІ 58932 
ѴСІ 58854 
ѴСІ 58858 
ѴСІ 58930 
ѴСІ 58929 
ѴСІ 97386 
ѴСІ 97385 
ѴСІ 97387 
ѴСІ 97384 
ѴСІ 46655 
ѴСІ 85670 


ѴСІ 97371 
ѴСІ 97372 
ѴСІ 58921 
ѴСІ 58840 
ѴСІ 58844 
ѴСІ 58919 
ѴСІ 58918 
ѴСІ 97368 
ѴСІ 97367 
ѴСІ 97369 
ѴСІ 97366 
ѴСІ 42080 
ѴСІ 41757 


ѴСІ 41747 
ѴСІ 97380 
ѴСІ 97381 
ѴСІ 58927 
ѴСІ 58847 
ѴСІ 58851 
ѴСІ 58925 
ѴСІ 58924 
ѴСІ 97377 
ѴСІ 97376 
ѴСІ 97369 
ѴСІ 97375 
ѴСІ 46649 
ѴСІ 41749 


** Стоимость 
любого заказа 
составляет $0.85 
(для абонентов МТС 
- $0,90) без учета 
налогов. Доступ на 
ѴѴАР оплачивается 
отдельно согласно 
тарифам оператора. 
В случае ошибки 
в запросе услуга 
будет считаться 
оказанной. По 
всем вопросам 
обращаться по е- 


анЕнпоты іл стшшл-ал 


Хотите получить анекдот или прикольный 

тишок? Отправьте 5МЗ с текстом ѴСІ Ьоі или ѴСІ зрісе на номер 8181 


ГТС, Билайн), 000700 (МегаФон ЗАО «Соник Дуо»), На каждый последующий 
прос Вы получите новый анекдот или прикольный стишок, внимание: перед 
говами Иоі или зрісе должен стоять пробел! 


Ыокіа 3650 ЗЗОО(ѴѴВ) 5140 6230 6650 
6600 6810 6820 7200 7600 7650 7700 
9500 Ы-САСЕ ІМ-САСЕСЮ Золу Егісз- 
зоп: Р800 Р900 Зіетепз: 51.55 


Затзипд: N620 Т100 А800 3100 
3300 Ѵ200 С100 Р400 
Зіетепз: 3 55 


Сирена ѴСІѴѴАР 88714 

Мяу ѴСІѴѴАР 88723 

Хрю ѴСІѴѴАР 71934 

Спуск воды ѴСІѴѴАР 71935 

в унитазе 

Муу ѴСІѴѴАР 71930 


Мультяшный 

звук 

Кошка 

Курица 

Корова 

Поросенок 


ѴСІѴѴАР 59917 


ѴСІѴѴАР 54660 
ѴСІѴѴАР 57453 
ѴСІѴѴАР 57461 
ѴСІѴѴАР 57469 


.ги. 


Полную 
информацию и 
список регионов 
обслуживания вы 
можете также найти 
на сайте 
ѵѵѵѵѵѵ.зтхіі.ги 


оозпаОі сеоіл логоплп 


кіокіа: все модели, кроме 3530, 3585, 6650, 8910І Затзипд: А400 


Отправьте ЗМЗ на номер 8181 (МТС, Билайн), 000700 (МегаФон ЗАО 
«Соник Дуо»), например. ѴСІТАС ЗазЬа 1, или ВГИТАГ Саша 1, сохраните 
полученный элемент ВНИМАНИЕ: после ѴСІТАС (ВГИТАГ) и перед цифрой 
(1,2,3) должен стоять пробел. Используйте в сообщении только латинские или 
только русские буквы Слово не должно быть длиннее 9 символов. 


і 5<ийа 
^ѴСІТАС За$Ьа 1 


! БазНа 


Олег 


Олег 


еиие Больше - на ѵѵѵѵѵѵ.бшхіЬп, 






























консоли 



ІМІМТЕМОО САМЕСУВЕ 
Уникальная, самая компактная и при¬ 
ятная глазу, настольная платформа. 
Ориентированная в первую очередь, на 
младших игроков, имеет сильную ли¬ 
нейку игр для более старших и опыт¬ 
ных. ІУІпТепгіо - лидер по количеству 
эксклюзивов. Такие всемирно извест¬ 
ные имена как Магіо Рагіу 5 и ЬедепсІ 
о{ 2еІсІа, добавляют неповторимого 
шарма этой платформе. Поддержка 
СатеВоу Асіѵапсе и четырех игроков 
одновременно - одно из самых боль¬ 
ших достоинств СатеСиЬе. Игры выхо¬ 
дят достаточно редко: 3-5 в месяц, зато 
количество заменяется качеством - 
каждая вторая игра на СС, может по¬ 
хвастаться захватывающе интересным 
и долгим игровым процессом. 



іч-едеЕ 

Идеальна для Опііпе-игр. Ниша, заня¬ 
тая ІМ-Саде, пока не используется со¬ 
временными портативными игровыми 
платформами. В СВА для командной 
игры до сих пор используется класси¬ 
ческое соединение через проводной 
интерфейс. ІЧ-Саде же для столкнове¬ 
ния игроков на всемирной арене ис¬ 
пользует СРК5-интернет и беспровод¬ 
ные технологии. Выход новой и дора¬ 
ботанной версии І\І-Саде - (Зй, при¬ 
близил эту платформу к игровым кон¬ 
солям и привлек внимание крупных иг¬ 
ровых концернов. 


РІ.АѴ5ТАТІОМ 2 

Законодатель стиля от 5опу. Консоль с 
самой большой библиотекой игр и це¬ 
лым арсеналом аксессуаров. Поддер¬ 
живает все, что выходило на предше¬ 
ственнице РБОпе и каждый месяц ре¬ 
гулярно обновляется десятками инте¬ 
ресных игровых проектов, многие из 
которых - эксклюзивные разработки. 
Обилие аксессуаров и последние ин¬ 
новации в управлении играми, такие 
как 05В-камера ЕуеТоу, делают Р52 не¬ 
заменимой для многих любителей 
развлечений. 

возможность качественно проигры¬ 
вать АисііоСО/ОѴО-диски, наличие оп¬ 
тического выхода для подключения 
профессиональной аудио-техники и 
ІІ5В/іІ.іпк разъемов, ставят Р52 в разряд 
универсального медиа-плеера для 
дома. Для поклонников Ні-ЕпсІ стиля 
выпущена специальная модель медиа¬ 
центр 5опу Р5Х с жестким диском, под¬ 
держкой РЮТѴ и пишущим приводом 
ОѴО-КѴѴ - идеальное и недорогое уст¬ 
ройство для домашнего кинотеатра. 



ОКЕАМСА5Т 

Консоль от БЕСА, проигравшая в 2002 
году конкуренцию вышедшей Р52, а за¬ 
тем поглощенная корпорацией 
МісгозоЛ. Несмотря на это, имеет вну¬ 
шительную библиотеку игр, среди ко¬ 
торых общепризнанная классика: 
БЬептие, Ессо ТЬе ОоІрЬіп, Сгагу Тахі, 
Вегзегк и БоиІ СаІіЬиг. Многие из этих 
игр так и остались эксклюзивами для 
этой платформы, что делает Огеатсазі 
находкой для ценителя. К сожалению, 
официально ОС уже не поддерживает¬ 
ся своим производителем, но хорошие 
игры все же изредка появляются из рук 
умелых программистов. 


х-вох 

Устройство для настоящих фанатов игр. 
Национальное достояние американцев 
- «Ниттег» от мира консолей, имеет 
сугубо «американские» размеры, чем и 
может отпугнуть поначалу. Несмотря на 
свои титанические габариты, ХВох - 
самая мощная консоль на сегодняшний 
день. Имеет встроенный жесткий диск, 
мощный графический процессор по¬ 
зволяющий создавать воистину краси¬ 
вые творения и встроенную поддержку 
прогрессивной развертки, для макси¬ 
мального качества картинки. Платфор¬ 
ма разработана компанией МісгозоЛ, 
что несколько отражается на ситуации 
с играми - далеко не все японские и ев¬ 
ропейские разработчики стремятся 
вложить свои деньги в проекты для 
ХВох. Вследствие чего выпущенных игр 
гораздо меньше, чем для Р52. Тем не 
менее консоль не обделена интересны¬ 
ми проектами - эксклюзивы от Тесто 
и БЕСА. Законодателей качества, стоят 
потраченных на них денег. В компенса¬ 
цию к небольшому количеству доступ¬ 
ных аксессуаров и небольшого количе¬ 
ства японских игр, ХВох берет отлажен¬ 
ным сервисом опііпе-игр и высоким 
качеством эксклюзивных игр. 



РЕТРО 

Старые игры, перерожденная классика, 
проекты, которые могли бы быть, но так 
и не увидели свет. Лучшие игры наше¬ 
го детства, идеи, находящиеся вне кри¬ 
зиса: хиты и забытые воспоминания. 
Мы вновь и вновь возвращаемся к ним 
для анализа в наших обзорах и тема¬ 
тических ракурсах. 




САМЕВОѴ АОѴАІЧСЕ 
Карманная 32-битная консоль, которая 
легко помещается в карман вместе с 
последними хитами всей игровой ин¬ 
дустрии начиная от личных проектов 
ІМІпТепгіо: КігЬу, Бирег Магіо и МеТгоісІ, 
и заканчивая проектами, которые рань¬ 
ше не выходили на платформах от 
ІЧіпІепсІо: Бопіс Асіѵапсе, ОпітизЬа 
Тасіісз, БрІіпТег СеІІ. Популярность СВА 
настолько велика, что многие разра¬ 
ботчики выпускают игры в портативном 
формате одновременно с вариациями 
для Р52, СС и ХВох. Удивительно, но 
игры в портативном формате продают¬ 
ся порой даже лучше, чем их «взрослые 
родственники». Второе, что привлека¬ 
ет в СВА, - это большое обилие аксес¬ 
суаров и дополнений, будь то МРЗ- 
проигрыватель или ТѴ-тюнер. С помо¬ 
щью разъема Ііпк или ѴѴі-Рі -адаптера 
от сторонних разработчиков, можно 
играть вчетвером. Совместимость с 
СатеСиЬе также на стороне игрока - 
немного призовых уровней и бонусов 
списанных с СС на ваш СВА, явно не 
помешают. Различные цветовые вари¬ 
ации на любой вкус, стереозвук, широ¬ 
кий экран, компактный формат и ог¬ 
ромный выбор игр, выделяют СВА из 
ряда мобильных игровых платформ. 



МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 
Мобильные игровые проекты — 
неотъемлемые составляющие рынка 
видеоигр - только набирают обороты. 
Их преимущество — многопользова¬ 
тельские игры, не связанные провода¬ 
ми. Присутствие таких брендов как: 
ІМокіа, Бадет, БНагр, Бопу-Егісззоп и их 
продвижение на этом рынке еще раз 
доказывает это. Например, ставшая не¬ 
давно популярной консоль-телефон 
ІМокіа М-Саде набирает обороты имен¬ 
но благодаря играм с использованием 
беспроводной технологии ВІиеТооіЬ и 
сети интернет. 






СТРУКТУРА РЕЦЕНЗИИ ІІЧ5ЮЕ 


1. Мультиформатная структура 

2. Официальная продукция 

3. Профессиональная 
критика/Детальные обзоры 

4. Спецификация игры 

5. Удобная навигация 

6. Оригинальные скриншоты 


7. Дополнительная информация 

8. Плюсы и минусы 

9. Краткие заключения 

10. Объективные оценки 

11. Рейтинг уровня насилия 

12. Детали формата 


РЕЙТИНГ УРОВНЯ НАСИЛИЯ 


0 - нет 

1 - слабый 

2 - сильный 



СИСТЕМНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
ПОДДЕРЖИВАЕМЫЕ РЕЖИМЫ И АКСЕССУАРЫ 


в 

Объем на карте памяти 

% 

Сетевая игра по іЬпк 

88 

88 

Количество игроков одновременно 


Широкополосный доступ/ЬМ 

% 

Переключение 50/60 Гц 

* 

СатеСиЬе/СВА соединение 

й 

Широкоэкранный режим 16/9 

О 

НапсІзГгее-гарнитура 

Ш 

Прогрессивная развертка 

Е^Э 

Камера ЕуеТоу 

ЁШ 

Поддержка йТБ-звука 


Руль 

И 

Формат звука ОоІЬу БиггоипсІ 


Пистолет 

м 

Формат звука ОоІЬу Ргоіодіс 

В 

ѴСА-Ьох 

н 

МиМар-разветвитель 

в 

ѴМ 11-карта 


СИСТЕМА ОЦЕНОК 


1. Опасно! Лучше не покупать ни под каким предлогом!!! 

2. Не стоит внимания 

3. Очень плохо, но что-то есть 

4. Плохо, возможно оценят только фанаты 

5. Середнячок, на любителя 

6. Неплохо, но продукт еще сыроват 

7. Хорошо, хотя есть несколько минусов 

8. Оригинально! Рекомендуем 

9. Отлично! Но все еще не шедевр.. 

10 . Без слов!!! Произведение искусства 
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сценарию известного фильма, 


серия Оіпо Сгізіз, сюжетом, в общем 


одиноко бродящи 


внутри динозаврами. Начало последним играм 


пожила компания Сарсот, знаменитая своим 


сериалом КезісІепТ ЕѵіІ, 


бал, теперь с новым творением - Мопзіег Нипіег. 


монстров. Испра 


окраской слова монстр" в русском 


Перед нами вариация на тему: «что было бы, если 
люди и динозавры жили в одну эпоху». Первое, что 
приходит в голову при созерцании живых грома¬ 
дин мира Мопзіег НипТег - это то, что создания явно 
не являются динозаврами, даже визуально отлича¬ 
ясь от них. Но разработчики хотели передать имен¬ 
но атмосферу охоты на травоядных животных в ок¬ 
ружении красивой зеленой природы. Леса, озера, 
реки, трава и разгуливающие вокруг динозавры - 
все это предстает на экране в своем первозданном 
великолепии, как это могло быть миллионы лет на¬ 
зад. 

Помимо созерцания волшебных пейзажей и охо¬ 
ты на динозавроподобных животных, вопреки на¬ 
званию игры, игроку предстоит заниматься доста¬ 
точно мирным делом - собиранием разного рода 


С развитием современных технологий появление 
такой игры прогнозировали еще лет пять назад, ког¬ 
да уже появлялись красивые парки Юрского пери¬ 
ода в виртуальном исполнении. Не привязанная к 
































Свою принадлежность к онлайн-касте в Японии игра подтверждает посредством 
сервиса ЮРІ МиІІІ МаІсЬ ВгоасІЬапсІ оператора КОйІ. При наличии сетевой карты 
можно наслаждаться этой и другими совместимыми играми всего за 900 йен в ме 
что в переводе равняется 9 унылым енотам («У.Е.»). 


В ОЖИДАНИИ 










В ОЖИДАНИИ 


грибов, травок и съедобных ягодок, ко¬ 
торые потом, например, прокручивают¬ 
ся с сахаром и закатываются в банки. 
Сбор таких полезных артефактов дает 
результат в виде денег, если продать со¬ 
бранное добро на рынке. 

Изначально игра планировалась как 
многопользовательская, наподобие 
РЬаЩазу 5{аг Опііпе. Поэтому основной 
обжитой локацией является деревня - 
место встреч и сборов всех персонажей. 
Там же можно купить одежду, оружие, 
броню, которая сразу же одевается на 
модель персонажа, и получить задание 
на поиск того или иного животного или 
сбор подножного корма. Впрочем, игро¬ 
ки, не имеющие возможности подклю¬ 
читься к всемирной Сети, не будут об- 



МОМ5ТЕК НІІІЧТЕК 



делены вниманием - режим игры в оди¬ 
ночку также богат квестами. Вооруже¬ 
ние, как и защитные латы, имитирует 
средневековые времена, кроме одного 
из самых мощных орудий - ручной пуш¬ 
ки, стреляющей снарядами. Монстры не 
отстают от моды того времени и по боль¬ 
шей части представляют собой либо 
больших и почти безобидных травояд¬ 
ных, либо огромных хищных птиц и ти- 
рексоподобных созданий. В качестве 
среднего звена выступают аналоги вело- 
сирэпторов - этаких полосатых, двуно¬ 
гих, страусоподобных. Легенда гласит, 
что есть и драконы, однако те, кто их ви¬ 
дел хоть раз, больше назад не возвра¬ 
щались. 

Наверное уже сейчас можно говорить 
о какой-то своей атмосфере среди всех 
многопользовательских игр. Даже внеш¬ 
не МопзТег НипТег похож на РИаЩазу 5Таг 
Опііпе: все четко, красиво, очень реали¬ 
стично, а большие просторы подогнаны 
под батальные сражения восьми и более 
игроков одновременно. Сопровождаю¬ 
щая игру красивая, спокойная музыка, 
подчеркивает атмосферу нетронутой чи¬ 



стоты флоры и фауны. Этакий дикий за¬ 
поведник, в который забрались поохо¬ 
титься люди. Чем качественнее будет эта 
роль выполняться, тем более сложные 
задания будут доступны, а персонаж бу¬ 
дет становиться выносливым, быстрым и 
технически оснащенным. 

Калейдоскоп из динозавров, водо¬ 
емов и костров в поселениях под руко¬ 
водством Сарсот превращается в дос¬ 
тойную своего продолжения горстку ме¬ 
габайтов. Если заглянуть в историю этой 
компании за последние семь лет, то 
можно быть уверенным - перед нами 
первая часть новой серии. Возможно нас 
ждет самое красивое опііпе-побоище, 
которое мы сможем увидеть на консо¬ 
лях в ближайшее время. 

СЕРГЕЙ ПОНОМАРЕНКО 


ФАКТ 


В качестве стратегической ^ 
частички игры можно 
расценивать ловушки, в которые 
обязательно будут попадаться 
животные, если их правильно 
расставить. Ловушки, а также 
«всеигровое» насилие над 
травоядными, по нашему 
мнению, мирно щиплющими 
травку, являются 
неоправданной, жестокостью со 
стороны Сарсот. 

Реалистичности добавляет, но 
временами «джойстик на такое 
не поднимается»! 




клюзив 


МЕТАІ. 6ЕАК БОШ 3: БЫАКЕ ЕАТЕК 


В ОЖИДАНИИ 


ПОЖИРАТЕЛЬ ЗМЕИ 


Меіаі Сеаг БоІісІ 3: Бпаке Еаіег 


На смену узеньким замкнутым пространствам корабельных палуб, коридо| 
и соединительных мостиков нефтяных вышек пришли просторы 
тропических лесов и разбивающиеся о скалы водопады 


5ТШ.ТН-АСТКЖ 


ШИПЯЩА Р1АУ8ТАШЫ; 


К0ЫАМ1 СОМРЦТЕН ЕИПЕВТАШШТ 





В ОЖИДАНИИ 


МЕТА1- СЕАК 50Ш 3: 5ЫАКЕ ЕАТЕК 


Видеоролики из Меіаі Оеаг 5оІісІ 3: Бпаке Еаіег, продемонстриро¬ 
ванные на выставке ЕЗ в Лос-Анджелесе в прошлом году, показа¬ 
ли на что способно новое поколение игр для РІауБіаііоп 2. Отныне 
$паке будет путешествовать по лесам, являющимся естественной 
средой обитания для сотен тысяч видов растений и животных. Ин¬ 
стинкт самосохранения вкупе с самообладанием поможет герою 
выжить и довести миссию до конца. 

Игра появится в свободной продаже в Японии до конца 2004 года. 
Несмотря на столь близкую дату выхода, по традиции команда 
разработчиков хранит полное молчание. Продюсер сериала Хи- 
део Кодзима обратил внимание журналистов на отдельные эле¬ 
менты игрового процесса, тщательно скрывая сценарий, по кото¬ 
рому будут развиваться события. 


дичь, рыбу и мясо. Правильное питание также поможет избежать 
переохлаждения холодными ночами. Искусственный интеллект 
противников претерпел положительные изменения. Солдаты об¬ 
ращают внимание на следы, оставленные на влажной почве, при¬ 
мятую траву, шелест веток. Патрульные умеют слушать, поэтому 
торопливые шаги могут выдать диверсанта. Бпаке, прячась в гус¬ 
той траве, способен обмануть людей, но в случае со специально 
обученными собаками дело обстоит несколько иначе. Животные 
могут учуять его по запаху. Единственный способ избежать обна¬ 
ружения - укрыться в кронах высоких деревьев. Как только чет¬ 
вероногие стражи собьются со следа, они перестанут представлять 
опасность. Согласно заявлению Хидео Кодзима, боссы игры смо¬ 
гут использовать технику пряток и находить укромные места, вне¬ 
запно атакуя из засады. Разумеется, речь не идет о костюме-неви¬ 
димке (БіеаІіГі Оеаг). 


ЗДАКЕ КАЮЕК 

Меіаі Оеаг в новом обличье немного напоминает оригинальный 
ТотЬ Каісіег с путешествиями по дебрям тропических лесов, пе¬ 
щерам, полным летучих мышей, и горам с живописными водопа¬ 
дами. Визуальная красота и абсолютно иная атмосфера позволя¬ 
ют в очередной раз ощутить гениальность замысла создателей 
самой востребованной игры с двадцатилетней историей. В про¬ 
шлых версиях Меіаі Оеаг главному герою достаточно было надеть 
на себя картонную коробку или прислониться к стене, чтобы ос¬ 
таться незамеченным. Меіаі Оеаг Боіісі 3 содержит арсенал спец- 
средств и несколько типов камуфляжа. Бпаке должен осторожно 
продвигаться вперед, оставаясь незамеченным, не вступая в от¬ 
крытые перестрелки с противниками. Лазание по деревьям помо¬ 
жет герою наносить сокрушительные удары. Пистолеты с глуши¬ 
телями, кинжалы и дымовые гранаты здорово облегчат жизнь. На 
деле выясняется, что спрятаться в закрытом помещении гораздо 
легче, чем в лесном массиве. В отличие от предшественников игра 
имеет датчик видимости «СагтюиЛаде Іпбех», расположенный в 
правом верхнем углу экрана. Вероятность обнаружения снижает¬ 
ся или повышается в зависимости от уровня освещенности и гар¬ 
монии цвета одежды героя с окружающей обстановкой. 

Уровень жизненных сил Бпаке вынужден поддерживать, охотясь 
на обитателей джунглей. Голодание приведет к снижению метко¬ 
сти и ловкости: довольно сложно вести прицельную стрельбу дро¬ 
жащими немощными руками! Разнообразный рацион включает 


ТАЙНЫ ВЕЛИКОГО ЗМЕЯ 

Вопреки беспочвенным слухам, набирающий обороты опііпе-ре- 
жим не будет использован в МОБ 3. Возможно, игрокам позволят 
обзавестись новыми костюмами, но не более. Скачивание допол¬ 
нительных уровней на манер Брііпіег СеІІ реализовано не будет. 
Отсутствие информации о сюжетной линии Бпаке Еаіег стало кам¬ 
нем преткновения для журналистов. Вероятно, Бпаке отправится в 
путешествие во времени, расследуя деятельность таинственной 
организации ТЬе Раігіоіз. Именно она инициировала масштабное 
финансирование и поддержку проекта Меіаі Сеаг на уровне ад¬ 
министрации США. Секретные эксперименты велись еще в 60-х 
годах прошлого века. Двенадцать личностей, скрытых от глаз об¬ 
щественности и прессы, управляли «холодной войной», пресле¬ 
дуя свои собственные интересы. Бпаке попадает в джунгли в тылу 
врага где-то в глубине Северной Кореи, с целью проникновения 
на секретную военную базу. Герою не приходится рассчитывать 
на помощь со стороны. Видимо, даже знаменитые беседы с помо¬ 
щью видеотелефона «ССЮЕС» не будут представлены. Эта новость 
должна прийтись по вкусу большинству поклонников сериала, так 
как бессмысленные многочасовые беседы уступят место действию. 
Новые подробности многообещающей игры для РІауБІаІіоп 2 ста¬ 
нут доступны только на выставке ЕЗ, которая пройдет в Лос-Анд¬ 
желесе в мае 2004 года. >» 




В ОЖИДАНИИ 


МЕТА1. СЕАК (ИСТОРИЯ) 



К СВЕДЕНИЮ 


Меіаі Сеаг 5оІі<± Сосіепате АСЮ - портативная версия игры для будущей карманной консоли 5опу Р5Р, которая готовиться к выходу вместе с запуском 
консоли. Пока нельзя сказать ничего основательного, но судя по тому, что было показано на прошедшей ЕЗ, игра ничуть не уступет своему собрату на Р52 
как графически, так и в плане возможностей персонажа. Возможно, с выходом М<35: АСЮ мы узнаем новые подробности из жизни Боіісі Бпаке'а. 
Напомним, выход 5опу РБР намечен на начало следующего года в Японии. 





В ОЖИДАНИИ 


МЕТАІ. СЕАК (ИСТОРИЯ) 



С ЧЕГО ВС Е НАЧИНАЛОСЬ... 


ЗМЕИНЫЕ ИСТОРИИ 

Сериал Меіаі Сеаг стал основой для нового жанра БіеаШѵАсІіоп. 
Он всегда удивлял геймеров новаторским подходом к организа¬ 
ции игрового процесса. Умение находить укрытие и молниеносно 
наносить удар, оставаясь незаметным для неприятелей, понадо¬ 
билось впервые. Игры, сочетавшие элементы рукопашного боя с 
перестрелками из автоматического оружия и переговорами по 
радио, были в диковинку. Разумеется, данный проект в одноча¬ 
сье приобрел огромную армию фанатов. 

В1987 году в продажу поступила оригинальная игра Меіаі Сеаг на 
приставке М5Х. В 1988 проект был переиздан на 8-битной 
Міпіепсіо. История рассказывала о нелегкой судьбе бойца под ко¬ 
довым именем 5паке из секретного спецотряда РохЬоипсІ. Он был 
вынужден пройти множество испытаний и побывать в Занзибаре, 
чтобы встретиться со злодеем по имени ВідЬоББ. Незадолго до рас¬ 
правы с негодяем Бпаке узнал, что ВідЬозз был его отцом. Про¬ 
должение не заставило себя долго ждать и в 1990 году Меіаі Сеаг 
2: Бпаке'з Реѵепде с обновленной системой управления и набо¬ 
ром смертельно опасных миссий вновь приковал внимание вла¬ 
дельцев Мпіепсіо и любителей шпионских приключений. Фанаты 
великого «Змея» познакомились с его отчаянным другом Фрэн¬ 
ком Йегером, известным под псевдонимом Сгау Рох. На войне, как 
известно, друзья могут встречаться по разные стороны баррикад. 
Два воина оставались верными своему долгу и сражались в руко¬ 
пашном поединке на усеянном минами поле. 

Эпоха двухмерной графики незаметно подошла к концу и череда 
релизов на СатеЬоу Соіог, М5Х, Иіпіепсіо и Аіагі неумолимо при¬ 
ближала время кардинальных инноваций. Выход МеІаІ Сеаг БоІісІ 
в 1998 году на Бопу РІауБШіоп произвел эффект разорвавшейся 
бомбы. Знаменитые беседы с использованием видеотелефона 
«СООЕС» стали визитной карточкой игры. Полностью переделан¬ 
ный игровой процесс, прекрасное графическое исполнение, по¬ 
трясающие заставки на движке игры значительно расширили круг 
поклонников сериала. Меіаі Сеаг стала культовой игрой. Возвра¬ 
щение Фрэнка Йегера в облике кибермашины и появление новой 
ключевой фигуры - БЬаІазИазка (Веѵоіѵег Осеіоі) обозначили но¬ 
вое направление развития сюжетной линии. На захваченном тер¬ 
рористами острове БЬасІоѵѵ Мо$е$ смельчаку предстояло предот¬ 
вратить ядерную угрозу. Дополнительные 300 виртуальных мис¬ 
сий, содержавшиеся в игре Меіаі Сеаг БоІісІ Іпіедгаі, получили при¬ 
знание на Родине в Японии, а также за океаном в США и Европе в 
дополнении под названием МеіаІ Сеаг БоІісІ ѴК Міббіопб. 

В 2001 году счастливые обладатели Бопу РІауБІабоп 2 увидели про¬ 
должение сериала - игру Меіаі Сеаг БоІісІ 2: 5оп$ оі НЬеПу. Вла¬ 
дельцам МісгозоД ХЬох и РС пришлось ждать 2003 года и выхода 
в свет проекта Меіаі Сеаг БоІісІ 2: БиЬзІапсе, начиненного 500 вир¬ 


туальными миссиями, бонус-режимом катания на скейтборде, а 
также 5 заданиями с оригинальным сюжетом. 

Основной сценарий был посвящен событиям, имевшим место после 
завершения истории на острове БИасІоѵѵ Мобѳб. Бпаке ушел из воору¬ 
женных сил в отставку и создал организацию Рііапігору. Вместе со сво¬ 
им другом, доктором Хэлом Эмериком по прозвищу Осіасоп, Бпаке 
стал препятствовать распространению оружия массового уничтоже¬ 
ния. Большая часть игрового времени была необдуманно отдана но¬ 
вому действующему лицу - оперативнику под кодовым именем Ваісіеп. 
Со стороны фанатов сериала последовала критика в адрес создате¬ 
лей. Стать хитом игре помогло графическое исполнение, остающееся 
великолепным и по сей день. Доказательством этому служит выход 
римейка первой части игры на приставке Ыіпіепсіо СатеСиЬе. 

2004 год принес оживление в ряды фанатов СатеСиЬе. Меіаі Сеаг 
БоІісІ: Тѵ/ѵіп Бпакез, содержащий схожее с РІауБТаТіоп 2 версией гра¬ 
фическое исполнение и сюжет оригинальной части Меіаі Сеаг 
БоІісІ, стал эксклюзивом компании Ыіпіепсіо. В отличие от РБопе 
версии все заставки и реплики были заново переписаны. 

В конце 2004 года в Японии ожидается премьера продолжения 
истории, которая станет последней для нынешнего поколения иг¬ 
ровых систем. Название новой игры Меіаі Сеаг БоІісІ 3: Бпаке Еаіег 
выбрано не случайно. Абсолютно новые принципы выживания и 
методы борьбы с противниками диктуют использование усовер¬ 
шенствованных тактических маневров. Бпаке должен, пробираясь 
сквозь джунгли, попасть на секретную базу, где разрабатывают 
новое оружие. Название для фанатов игры очевидно - Меіаі Сеаг. 
Бпаке должен будет охотиться стараясь прятаться от диких зверей 
и избегать ловушек. Игра Меіаі Сеаг БоІісІ 3: Бпаке Еаіег, по заяв¬ 
лению Хидео Кодзимы, автора и духовного лидера сериала, не 
должна была появиться на нынешнем поколении игровых систем. 
Абсолютно новый движок, дающий большую свободу и избавля¬ 
ющий от необходимости бегать в закрытом пространстве, - это 
настоящий сюрприз для ценителей качественной графики, поклон¬ 
ников РІауБІабоп 2. Невероятная детализация окружающей среды 
и прекрасное визуальное оформление уровней заметны даже по 
видеороликам, продемонстрированным в 2003 году на выставках 
ЕЗ в Лос-Анджелесе и Токуо Сате БЬоѵѵ. 

Призрачное будущее сериала окружено тайной, свойственной 
компании Копаті. Меіаі Сеаг БоІісІ №ѵѵ Сепегабоп обязательно 
появится на РІауБІабоп 3. История таинственной организации ТЬе 
РаІгіоІБ, упомянутая вскользь в Меіаі Сеаг БоІісІ 2: Бопб оі 1_іЬег1у, 
должна получить продолжение. Миссия спасителя мира еще не 
завершена. До свидания Бпаке, до скорой встречи! 

АНДРЕЙ МИРОНОВ 




В ОЖИДАНИИ 


СОІЧКЕК ЫѴЕ 


ТЕСТ 


ОСТОРОЖНО, БЕЛКИ! 

Сопкег Цѵе апсі КеІоасІесІ 


Рыжий матерщинник Конкер 
переезжает с І\Ііп*епс]о 64 на ХЬох, 
чтобы доказать всем и каждому, 
кто в доме хозяин 


игра СОІЧКЕК ИѴЕ А№ ВЕ10А0Ш 
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Белка управляется со световыми 
мечами не хуже опытного джедая 


А 




Истинный герой не умирает — даже если 
матерится, пьет как сапожник и может 
похвастаться длиннющим рыжим хвос¬ 
том. Он останется героем, несмотря на 
отвратительный характер и выпираю¬ 
щие передние зубы. И будь он хоть 
трижды белкой - настоящий герой все¬ 
гда заслуживает, чтобы ему дали второй 
шанс. Владельцы ХЬох и им сочувству¬ 
ющие могут спать спокойно - будущей 
весной все их проблемы будут решены, 
потому что Он возвращается! И горе тем, 
кто встанет у Него на пути... 

ИЗ ГЛУБИНЫ ВЕКОВ 

Возьмемся предположить, что не было 
на ІЧіпІепсІо 64 игры более нахальной, 
более скандальной и более задиристой, 
чем Сопкег'5 Ваб Риг Оау. Проект, кото¬ 
рый поначалу задумывался, как очеред¬ 
ной платформер «а-ля Бирег Магіо 64» 
с милой белочкой в главной роли, за 
долгие годы разработки претерпел та¬ 
кие изменения, что после его выхода 
многие даже не сообразили, как на него 
реагировать. 


Героем оказался наглый скверносло¬ 
вящий забулдыга, к тому же циник и из¬ 
рядная сволочь; вместо привычного иг¬ 
рового процесса авторы ВРЭ предложи¬ 
ли нам дикий коктейль, в который уго¬ 
дили элементы самых разных жанров, 
причем ЗО-асбоп был не последним в 
числе ингредиентов. Кровь, какая бы 
бутафорская она ни была, текла здесь 
нескончаемым потоком, а куски тел ле¬ 
тели во все стороны так обильно, как 
будто кто-то решил устроить бесплатную 
раздачу мяса. Рядом с этим безумством 
многочисленные Резісіепі ЕѵіІ и Бііеп* НШ 
смотрелись просто наглядными пособи¬ 
ями из разряда «Любите природу, мать 
вашу» для детей младшего дошкольно¬ 
го возраста. 

Одним словом, вечеринка удалась на 
славу: паскудная белка обзавелась не¬ 
хилым штатом поклонников, товарищи 
из Раге подтвердили свой статус куль¬ 
товых разработчиков, а собиравшаяся к 
тому времени мирно отдать концы N64 
напоследок обзавелась полновесным 
хитом и громко хлопнула дверью. Все 


потихоньку успокоились и стали ждать 
продолжения банкета - разумеется, уже 
на подоспевшем СатеСиЬе. 

СЛУЧАЕТСЯ 

ВСЯКОЕ 

Но история распорядилась по-своему. 
Отношения между Раге и ІЧіпІепсІо нео¬ 
жиданно стали портиться и, в конце кон¬ 
цов, закончились плавным переходом 
англичан из-под крыла «большой 14» в 
крепкие мужественные руки «большой 
X» под предводительством МісгозоК 
Сате Біисііоз, которая давно уже при¬ 
сматривалась к столь лакомому куску. 
Сделав СатеСиЬе прощальный подарок 
в виде Біаг Рох АсіѵепГигеБ, руководите¬ 
ли Раге официально заявили, что отны¬ 
не и впредь они любят только ХЬох, пос¬ 
ле чего о студии долгое время вообще 
ничего не было слышно. 

Вновь активно подавать признаки 
жизни Раге стала лишь недавно, в ча¬ 
стности продемонстрировав сразу два 
своих проекта на прошедшей в мае 
Е3'2004. Первым из них стала анонси- 



ФАКТ 


Следуя новой корпоративной 
политике МісгозоК, 
разработчики наградили свое 
детище полноценным 
многопользовательским 
режимом и поддержкой 
сервиса ХЬох І_іѵе! 
Коллективное сумасшествие 
на шестнадцать человек - вот 
чего не хватало 
Сопкег'5 ВасІ Риг йау. 
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К СВЕДЕНИЮ 


Обновленный, 
посвежевший и 
заматеревший Сопкег 
выглядит как минимум 
грозно. Вряд ли стоит 
сомневаться в талантах 
Ваге (подкрепленных 
деньгами МісгозоЛ) и 
ждать от этой игры какого- 
либо подвоха. Перед нами 
- стопроцентный хит, и 
тот, кто посмеет в этом 
усомниться, пусть лучше 
побережет свои... гмм... 
короче, лучше ему 
поберечься. 



рованная еще в 2001 году Катео: 
Еіетепіз о* Роѵѵег (о ней мы погово¬ 
рим как-нибудь в другой раз), ну, а 
вторым оказался резко омолодив¬ 
шийся Сопкег - теперь с красноречи¬ 
вой приставкой І-іѵе апсі КеІоабесІ в на¬ 
звании. 

НЕПРИКРЫТЫЙ 

ЦИНИЗМ 

Переезд в новый формат предсказуемо 
пошел Сопкег на пользу, ибо разница 
между ІМіпІепсІо 64 и ХЬох огромна, и 
разработчики не поленились восполь¬ 
зоваться ею как следует. По сути, перед 
нами все та же Сопкег'5 Вас! Риг йау, но 
настолько омолодившаяся, что мама 
дорогая! 


Сюжет остался прежним: рыжая, не¬ 
равнодушная к алкоголю белка вляпы¬ 
вается (причем, исключительно с пья¬ 
ных глаз) в одну неприятность за дру¬ 
гой. Неприятности эти такого рода, что 
бедолаге остается либо выпутываться 


из них с минимальными потерями, 
либо оперативно присматривать себе 
могилку по сходной цене, благо, про¬ 
давцы подобного добра всегда под ру¬ 
кой. Второй вариант Конкеру совер¬ 
шенно не нравится, и он прилагает все 
усилия, чтобы сохранить свою — заме¬ 
тим, абсолютно никчемную - жизнь. 


Добавим, что все вышеуказанное дей¬ 
ство, еще сопровождается отборным, 
беличьим матом. Правда, с небольшим 
цензом-«пищалкой». 

Не будем углубляться в дальнейшее 
описание беличьих злоключений. Кто 


играл в оригинал и так прекрасно обо 
всем осведомлен. Те, кто несчастливо 
избежал этой участи, получат шанс уз¬ 
нать обо всем самостоятельно - по¬ 
верьте, это того стоит. Перейдем луч¬ 
ше к тем изменениям, которые превра¬ 
тили Сопкег'5 ВасІ Риг Эау в Сопкег ііѵе 
апс! КеІоабесІ. 


Обновленный, посвежевший и заматеревший Сопкег 
выглядит как минимум грозно 




В ОЖИДАНИИ 


СОІЧКЕК ЫѴЕ АМР КЕЮАРЕР 



: з Сопкег можно встретить 
■-осного-Медведя-с-косичками! 


отметке в 301р$, но разве такую уступку 
можно воспринимать всерьез? 

И ВСЕ ОСТАЛЬНОЕ - ТОЖЕ НИЧЕГО 

Помимо графики, заметно изменилось 
управление, переделанное под нужды 
ХЬох-контроллера. Поначалу все кажется 
стандартным: за перемещение отвечает 
левый аналоговый джойстик, кнопка «А» 
активизирует прыжок; дважды нажав ее, 
можно заставить Конкера выполнить ата¬ 
ку, как и в любом стандартном платфор¬ 
мере. Но стоит нашей белке обзавестись 
чем-нибудь огнестрельным - и управле¬ 
ние становится как в каком-нибудь зап¬ 
равском РР5. С помощью правой анало¬ 
говой рукоятки осуществляется наведе¬ 
ние, через удобное круговое меню мы 
можем копаться в арсенале, выбирая 
подходящее орудие убийства, прочие 
кнопки помогут вовремя уклониться от 
вражеских атак, бросить гранату или пе¬ 
рейти в режим снайперской стрельбы. 


ВРЕМЯ ПОКАЖЕТ, 

«ХУ ИЗ ХУ» 

Обновленный, посвежевший и замате¬ 
ревший Сопкег выглядит как минимум 
грозно. Вряд ли стоит сомневаться в та¬ 
лантах Каге (подкрепленных деньгами 
МісгобоК) и ждать от этой игры какого- 
либо подвоха. Перед нами — стопроцен¬ 
тный хит, и тот, кто посмеет в этом усом¬ 
ниться, пусть лучше побережет свои...г- 
мм...короче, лучше ему поберечься. 

ПРЕДВАРИТЕЛЬНОЕ 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Один из потенциальных лидеров биб¬ 
лиотеки ХЬох на будущий год. Броне¬ 
бойная смесь юмора, стеба, красивой 
графики и проверенного временем иг¬ 
рового процесса обеспечит Сопкег Иѵе 
апЬ РеІоасІесІ поддержку масс и нена¬ 
висть конкурентов. 

АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 


МОРДА - ЗАГЛЯДЕНЬЕ! 

Как и следовало ожидать, игровой про¬ 
цесс остался в основе своей нетронутым, 
а главные метаморфозы коснулись тех¬ 
нического воплощения проекта, прежде 
всего, графики. Даже сейчас, когда до 
ее выхода остается больше полугода, 
.іѵеапсі КеІоасІесІ вызывает положитель¬ 
ные эмоции у любого, кто его видел. 
Новый движок (кто бы рискнул переде¬ 
лывать старый?), кажется, выжимает из 
ХЬох все, на что способна эта консоль. 
Десятки трехмерных объектов в кадре? 
Не проблема. Шикарные спецэффекты 
и сверхчеткие текстуры? Пожалуйста. 
Картинка прорисована до самого гори¬ 
зонта - никакого тумана, никаких появ¬ 
ляющихся из пустоты кусков пейзажа, 
вообще ничего, к чему можно было бы 
придраться. Единственная жертва, на 
которую разработчикам пришлось пой- 
*и ради подобного великолепия - за¬ 
фиксировать частоту смены кадров на 
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5ТКЕЕТ КАСІЫС 5УМОІСАТЕ 


игра 8ТВЕЕТ ВАСІІЧ6 5УМ0ІСДТЕ 
слит ШІѴѴ.МАМСО.СОМ 
жанр ВАСІМС 
платформа Р52, ХВОХ. 6С 
РАЗРАБОТЧИК МАМСО 


Бігееі Расіпд Бупсіісаіе 


ИЗДАТЕЛЬ ЕЦТЕСНЫУХ 


31/08/2004 
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У этого проекта большая предыстория. Будучи задуман¬ 
ным как хит для консоли ЗОО в 1994’ом, а затем как мно¬ 
гообещающий эксклюзив для ЗОО М2, 5*гее* Касіпд 
Бупсіісаіе не вышел ни на той, ни на другой платформе. 
Он пошел в архив после ухода компании ЗОО с рынка кон¬ 
солей, оставив только пару невнятных скриншотов и слу¬ 
хов, впоследствии замыленных и обмусоленных мировой 
игровой прессой. Время прошло, страсти утихли, и пра¬ 
ва на издание игры случайно оказались у компании 
Матео. Популярность «стрит-рейсинга», вновь поднятая 
фильмом «Форсаж» (Раз* апсПЪе Ригіоиз), волной накры¬ 
ла весь автомобильный (и не только автомобильный) 
мир. Американский континент, засуетившись, начал выб¬ 
расывать на рынок игры и развлечения соответствующей 
тематики. После спорного успеха ЫР5: ІІпсіегдгоипсІ от 
ЕІес*гопіс АгТз уже почти американская компания Ыатсо 
решила рискнуть и выпустить БТгее* Касіпд БупсІісаТе де¬ 
сятилетней давности, зато с солидным багажом - пол¬ 
ногрудыми девушками, мокрым асфальтом, огромным 
гаражом машин, запредельной скоростью и богатым 
опытом серии Кісіде Касег за плечами. Все, чего вам не 
хватало в ЫпсІегдгоипсІ (и даже больше), по обещанию 
издателей прилагается. Ну и, конечно, красочные повто¬ 
ры. Все этой осенью! Ради этого стоило ждать десять лет... 


шкшшс 


КАТО ЯМАЗАКИ 












































Как слышишь меня, Омега? 

Слышу отлично. Снижаюсь. 

Куда?! 

Вниз.. 

Запрещено! Это не входит в наше зада. 
Вас плохо слышно, отключаюсь. 


ЭКСКЛЮЗИВ! 


АСЕ СОМВАТ 5: ТНЕ иЫБІЛЧе ѴѴАК 
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ИГРА АСЕ СОМВАТ 5: ТНЕ ШІ8М6 ѴѴАН 
ЖАНР АСТЮІШ.І6НТ _ 


дата вывод а 31/12/2004 
11/01/2005 
31/01/2005 


Асе СотЬаІ 5: 
ТНе ІІпвипд ѴѴаг 


Так или иначе, но протанцевав по¬ 
добную сцену в самом начале игры, ре¬ 
дакционный самолет с оранжевым пи¬ 
лотом Оми действительно начинает 
стремительно снижаться, чтобы оце¬ 
нить единственный Самый Важный па¬ 
раметр в таких симуляторах - насколь¬ 
ко детально проработана поверхность 


Земли!? На этот и остальные, мучившие 
нас вопросы, мы получим ответ в неда¬ 
леко мбудущем. 

Совладав с особенностями пристав¬ 
ки РІауБШІоп 2, разработчики наконец 
направили все свои умения в нужное 
русло и даже после великолепного Асе 
СотЬаІ 4, усовершенствовали все, что 


только можно. Известно что Асе 
СотЬаІ: 5 станет еще более реалистич¬ 
ным, уровней будет больше - около 
30-ти, а их размер удвоится по срав¬ 
нению с четвертой частью. Самолетов 
будет чуть больше 50-ти, полностью 
лицензированных и отполированных. 
Будет даже знаменитый военный "Бо- 





инг" (Воеіпд). Возможно мы опять по¬ 
лучим сюжетные развилки, а количе¬ 
ство сюрпризов и бонусов будет пол¬ 
ностью зависеть от уровня статуса 
пройденной миссии. 

Нововведение: ѴѴіпдтап Соттапсі 
- позволит вам выступить в роли ко¬ 
мандира эскадрона, отдавая прика¬ 


зы налево и направо вашим стрел¬ 
кам-пилотам, вы будете задавать и 
менять формацию вашего воздуш¬ 
ного подразделения. 

Приземлившись эскадрильей подар¬ 
ков под Новый Год, диски с игрой по¬ 
явятся на прилавках в конце этого года 
в Японии, а в начале следующего - для 


всего остального мира. 

Несмотря на всю аркадность серии от 
ЫАМСО, Асе СотЬа* - самая удачная 
консольная игра в жанре авиационных 
симуляторов. 

СЕРГЕЙ ПОНОМАРЕНКО 


ИСТОРИЯ 


I 




Асе СотЬаТ 5: 
ТНе ІІпзипд ѴѴаг 

2005 



















МЮІЧІСНТ СШВ 3: ОІІВ ЕРШОМ 


ЗВЕЗДНЫЕ ЗАБАВЫ 


МкіпідЫ СІиЬ 3: 
РІІВ Есігйоп 


23/11/2004 
ДЕКАБРЬ 2004 


Почувствуй себя звездой шоу-бизнеса, потратив 100 тысяч виртуальных 
долларов на переделку виртуального автомобиля 





Жанр автосимуляторов последние несколько лет явно находится на подъеме - 
громкие хиты от самых именитых издателей появляются чуть ли не каждые несколь¬ 
ко месяцев. И, похоже, сбавлять обороты никто не собирается: у ЕІейгопіс АПб на 
подходе ЫеесІ (ог БреесІ УпсІегдгоипсІ 2 и Витой! 3, Ассіаіт готовит .ІиісесІ, Ыатсо 
вот-вот выпустит на прилавки 5!гее! Касіпд 5упсІіса!е, а трудоголики из РоІурНопу 
Оідііаі не устают совершенствовать Сгап ТигІ5то 4. Не хочет оставаться в стороне от 
этого праздника жизни и издательство Воскзіаг Сате5, вознамерившееся утереть 
нос конкурентам игрой МісІпідЫ: СІиЬ 3: РІІВ Есііііоп. 


КРУЧЕ ТОЛЬКО РЫВ! 

Вы никогда не мечтали купить какую-нибудь баснословно дорогую иномарку, и пе¬ 
ределать на свой вкус так, чтобы даже родной производитель ее не узнал? Если по¬ 
добные мысли хотя бы иногда приходили вам в голову, то МСЗ: РІІВ Есіібоп - пре¬ 
красный способ реализовать свои идеи на практике, не тратя целого состояния на 
эксклюзивный автомобиль и его дальнейшую модификацию. 

Все, что от вас потребуется - выбрать понравившуюся машину (скажем, Реггагі) и 
зайти в специальный режим РІІВ, чтобы подвергнуть гордость итальянского (не¬ 
мецкого, английского, японского - кому как нравится) автопрома тысяче и одной 
модификации. Изменениям подлежит практически все, разве что каркас придется 
оставить нетронутым. После этого новоявленное чудо техники можно смело отправ¬ 
лять на городские улицы. 

Кстати, о городах: их в МісІпідЫ: СІиЬ 3 будет целых три штуки - Детройт, Сан- 
Диего и Атланта. Каждый был тщательно воссоздан стараниями художников и про¬ 
граммистов - желающие не просто покататься с ветерком, но и на достопримеча¬ 
тельности поглазеть (пусть и виртуальные) разочарованными не останутся. 

На закуску разработчики пообещали сделать МСЗ несколько проще предшествен¬ 
ника: в свое время МісІпідЫ: СІиЬ 2 вызвал немало нареканий завышенной сложно¬ 
стью. В новой игре от нее не останется и следа. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Похоже, нас ждет очередной красивый аркадный симулятор, в котором на первом 
месте - дорогие иномарки и возможность издеваться над ними как душе угодно. 
Вполне достойный соперник для ІМеесІ іог БреесІ УпсІегдгоипсІ 2. 


ФАКТЫ 


рййймияШ 

Ц 

__ 


НИЧЕГО СЕБЕ КОМПАНИЯ! 

Американский журнал ОСІВ, под 
эгидой которого выпускается 
МісІпідЫ СІиЬ 3, известен тем, что 
во всех подробностях рассказывает 
об автомобилях разнообразных 
«звезд». При этом особое 
внимание авторы журнала уделяют 
тем модификациям, которым их 
подвергают всякие знаменитости: 
рэпперы и топ-модели. 
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РЕАТН ВУ РЕ6КЕЕ5 


НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ АГЕНТА НИНЫ 


РеаНі Ьу ІЭедгеез 


Разработчики недавно сформированного отдела Ыатсо решились на смелый экспе¬ 
римент. В конце 2004 года они обещают выпустить игру, главная роль в которой 
отведена хорошо всем знакомому по файтингу Теккеп, бойцу - Нине Уиллиямс ( ІМІпа 
ѴѴІІІіатз). События РЬО происходят незадолго до начала первого «турнира желез¬ 
ного кулака». Спецагент Нина состоит в секретной британской службе М16. От на¬ 
чальства профессиональная убийца получает задание проникнуть на роскошный 
океанский лайнер и раскрыть некую террористическую организацию, попутно встре¬ 
чая как старых знакомых нам по Теккеп'у персонажей, так и новых, которым пред¬ 
стоит еще сыграть свою главную роль. 

Жанр проекта можно определить как асбоп/асІѵепТиге, а местами и ЬеаТ'ет ир. 
Само собой, напрашивается сравнение с Кі$е Іо Нопог. Нина легко управляется с 
огнестрельным и холодным оружием, а также в совершенстве владеет несколькими 
видами боевых искусств. Разумеется, недругам придется ой как несладко. Основ¬ 
ная особенность игры - способность героини использовать «рентгеновское зрение», 
чтобы наносить удары в уязвимые точки противников. Не обошлось и без модного 
ныне замедления времени - зіоѵѵ тоііоп. Приятно то, что уже сейчас игра может 
похвастаться очень удобным управлением, где левая аналоговая ручка отвечает за 
движение, а правая - за атаки (система управления такая же, как в Різе Іо Нопог). 
Будем надеяться, что конечный продукт окажется действительно качественной иг¬ 
рой, а не халтурной поделкой, эксплуатирующей тему Теккеп. 
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КАТАМАШ РАМАСУ 


ИГРА КАТАМАЯІ ИАМАСУ 

САЙГ КАТАМАКЮАМАШР 
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РАЗРАБОТЧИК 
ДАТА ВЫХОДА 



ЫАМСО 

15/09/2004 

18/03/2004 



Бее объекты в игре имеют 
форму, приближенную к 
параллелепипеду - то ли из- 
за простоты расчетов при 
программировании, 
то ли из-за того, чтобы их 
было лучше наматывать на 
шарик, но как результат - 
игра приобрела некий І_ЕСО- 
подобный шарм. 




НА НЕБЕ ЗАКОНЧИЛИСЬ ЗВЕЗДЫ 

Каіатагі Рата 



Когда в последний раз вы пообеща¬ 
ли (вам пообещали) достать звезду с 
неба для Той Самой!? Вы это сделали? 
Признавайтесь! Все дело в том, что 
принцу Вселенной вот уже несколько 
месяцев как нужна помощь — его неза¬ 
дачливый папа-король растерял все 
звезды неба. Как же теперь одаривать 
чудесных созданий такими волшебны¬ 
ми подарками? 

Оказывается, сборку вполне симпа¬ 
тичных звездочек можно производить и 
на Земле. Например, из карандашей. Вы 
что, не верите? Вперед, навстречу ярким 
звездам! 

ВОЛШЕБНЫЙ ШАРИК 
ИЛИ СБОРКА ЗВЕЗД 

Представьте себе ядро планеты диамет¬ 
ром в пять сантиметров. Принцу пред¬ 
стоит катать маленький, но очень гра¬ 
витационный мячик, к которому по 
вполне понятным причинам будет при¬ 
тягиваться все подряд. Наматываться 
будут карандаши, ластики, кружки, тю¬ 
бики зубной пасты, банки, тапки и чем 
больше этот импровизированный ком 
- тем большие объекты смогут присо¬ 
единиться к составлению звезды. Ябло¬ 
ки, арбузы, велосипеды, мусорные 
баки, скамейки, лестницы с детских 
площадок, деревья, столбы, трансляци¬ 
онные мачты. Со временем к вашему 


шарику начнут прилипать даже более 
крупные объекты - небоскребы, поез¬ 
да, корабли и годзиллы, будут отчаян¬ 
но липнуть к вашей жвачке, издавая 
при этом нечленораздельные звуки и 
крики протеста. Ощущения непереда¬ 
ваемые - все выполнено в очень хоро¬ 
ших трех измерениях, а сам факт, что 
начинаем мы с комочка не больше на¬ 
перстка, отчаянно бегая по столу и со¬ 
бирая с него крошки, не может не впе¬ 
чатлять, ведь потом мы уже солидно 
спрыгиваем со скатерти и наматываем 
как ее, так и стол на получившийся ва¬ 
лун. Мир остается на своем месте - ме¬ 
няется лишь размер и высота камеры 
над уровнем земли. По достижении 
нужной величины своеобразного снеж¬ 
ного шара, властитель Вселенной обя¬ 
зательно примет новую звездочку и за¬ 
пустит ее сиять ярко в небе. И пусть из 
нее торчат телевизоры, горшки с цве¬ 
тами, кошки и чьи-то ноги в каблуках - 
данное великолепие сопровождается 
не только потрясающей атмосферой 
балагана, но и хорошо смоделирован¬ 
ной физической составляющей игры. 
Шарик будет пружинить и менять дина¬ 
мику своего движения каждый раз, как 
на него будет попадать, например, бан¬ 
ка от кофе или хотя бы редактор како¬ 
го-нибудь нового журнала. Увеличивая 
таким образом инертность и укладыва¬ 


ясь при этом в определенные лимиты 
времени, можно добиться результата - 
неба, сияющего мириадами звезд. 

Компания-создатель хита Рас-Мап про¬ 
должает не только восхищать нас све¬ 
жими и неординарными идеями, но и 
обещает выпустить их вне Японии. Как 
всегда - море драйва и нестандартное 
мышление, в свое время породившее в 
Японии ѴіЬ КіЫэоп, Ош СІш Коске{$ и 
Киги Киги Кигигіп, работает на одной 
частоте - в эти игры хочется просто иг¬ 
рать. Каіатагі Ратасу представляет со¬ 
бой тот самый случай, когда определить 
жанр сложно, а придумывать продолже¬ 
ние игре в другом мире не имеет смыс¬ 
ла. Сама Ыатсо определила жанр свое¬ 
го творения как Котапйс Асбоп. 

ОМИ ТАЦУМАКИ 


К СВЕДЕНИЮ 


В Каіатагу Ратасу используется 
весьма любопытный метод управления 
персонажем - с помощью аналоговых 
крестовин и только. Совсем как танк - 
одной можно порулить движущимся 
основанием, а другой - башней. 
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В ОЖИДАНИИ 


ВШІЫ6АІ: ТНЕ ЕОКБАКЕЫ СІТУ 


ВО ИМЯ ДОБРА И... 

Вцііпдаі: ТНе Рогзакеп Сйу 


игра ВІШБАІ: ТНЕ ГОВЗАКЕН СІТУ 
ЖАНР АСТІОМ 

платформа риѵзтАткш 

РАЗРАБОТЧИК ТАГГО 

ИЗДАТЕЛЬ ВАМ! ЕМТЕЙТАІММЕМТ 


ДАТА ВЫХОДА 25/07/2004 
25/12/2003 


И 



От создателей СоѵѵЬоу ВеЬор, Тгідип и Опедаі ТеасТіег. Новый блокбастер: Виііпдаі: 
ТЬе Рогзакеп СіТу. Кто в этот раз будет главным героем? Какой сюжет был выбран 
сценаристами? Обо всем этом и многом другом - после точки. 

Пожалуй, ничем другим нельзя было бы выделить этот проект, если бы не: Тосихиро Ка- 
вамото (ТозНІЬіго КаѵѵатоТО), работавший над аниме СоѵѵЬоу ВеЬор и ѴУоІТ'з Каіп и Еске 
Курода (Уозике Кигосіа) - сценарист, известный по Тгідип и Опедаі ТеасЬег. Вся колорит¬ 
ность игры на этом бы и закончилась, если бы не Тосихиро Кавамото, решивший срисо¬ 
вать дизайн главного героя Лау (І_аи) с популярного в Японии .І-Коск исполнителя - Такта 
(Сатиі СаскО, который впоследствии помог и с озвучиванием. Подарив ему почему-то 
красные волосы, разработчики сделали интересный экшн (на любителя) про супергероя, 
суперчеловека, вооруженного двумя мечами и несущего возмездие во имя добра и чего- 
то там светлого. Действие происходит в постапокалиптическом мире, где полуразрушен¬ 
ные дома стоят покосившись, словно ожидая пока их не добьет Лау, а основными про¬ 
тивниками являются неизвестные современной биологии особи. Замешав игровой про¬ 
цесс на полумистической атмосфере и прицепив к Лау арсенал акробатических трюков, 
создатели не учли одного: чтобы подобный продукт дошел до масс, нужна либо сумас¬ 
шедшая графика, либо нужны нововведения в игровом процессе. Тоже сумасшедшие. 
Поскольку последнее найти в Виііпдаі сложно, давайте смотреть скриншоты и делать про¬ 
стые выводы - нравится, будем днем и ночью играть. Не нравится, но поклонник Такта? 
Играть, играть. Совсем не нравится и музыканта обходили стороной - срочно на кухню, 
завтракать бутербродами с колбасой. Колбасой вниз. 

ОМИ ТАЦУМАКИ 

















ІЛ.ті.МІІІМИЖ.Ш.И». 




Активно закачивающих в кровь адреналин гоночных і 
становится все больше и больше. Танцуя на асфальтов 
дорогах, машинки блистают своими полированными I 
ками, листочками веточек деревьев, отражающихся ві 
сте с небом на стеклах и следами от резиновых колес 
дороге. С тех пор, как мир стал видеть консольные тво 
ния про автомобили именно такими, не прекращается 
1 ток пластиковых упаковок с изображениями дороже 
^ знаков и капотов. Каісіо ВаМІе 2 исключением не являеі 
^ но может похвастаться некоторыми отличиями. Во-перв 
«^это настоящие многоуровневые трассы, с которых моя 
вкатиться под хо рошим уклоном вниз, построенные 
принципу отоезко#в№‘Ьпределенньій момент игры д 
тупны разліИЯИ*’сегменты одной и той же дороги. Во-в 

'' -е Сепкі, максимально реалистичная физичес 

Иещьно проработанный тюнинг машины і 
энец, возможность составить свой саундтрэ 
сверженный противник будет дарить кусо 
кбТбрый можцр на свой вкус аранжи 
с другими и объявить своим именным п 
ном. Последуя во зможно сть выполнена в виде опции, 
музыкальный колорит в игру честно привносит. Впроч 
Каісіо ВаПІе 2 суждено понравиться не только диджеям 
и любителям хорошего драйва - кристально чистое из 
ражение, более трехсот соперников и классическая си< 
ма зарабатывания денег задержат у телевизора надол 





























В ПОИСКЕ ДРУЗЕЙ... 

Сотрудничество Бяиаге Епіх и компании Оі$пеу продолжается, а это значит, 
что не за горами появление Кіпдсіот НеагІБ II - продолжения одной из самых 
ярких и красочных игр для РІауБІаІіоп 2 


Кіпдсіот Неаііь 2 



К^еэом НЕАРТ5 2 

САЙТ ѵѵшг. 

КІМС00МНЕАВТ32.Ш 

ЖА* 

АСТЮНІ/ЙРб 

ПЛАТФОРМА 

РЬАУЗТАТЮМ 2 

РАЗРАБОТЧИК 

501ІАВЕ-ЕМХ 

издатель 

501ІАВЕ-ЕМХ 

КОЛИЧЕСТВО 

1 

ДАТА ВЫХОДА 

14/09/2005 
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31/12/2004 


ѵйеодатез 
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СНКОІЧІСІ.Е5 ОР КЮРІСК 


ОБЗОР 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 


ИСТИННЫИ ФУРИЕЦ 

СИгопісІез Кісісііск 


ТНЕ СНВ0МІСІ.Е8 ОР КІООІСК: 


АСТІСТІІСТАШУАРУЕІШВЕ 


В интересное время живем. Буквально на наших глазах ломается давно 
сложившийся стереотип о том, что созданные на основе кинолицензии игры 
потенциально не могут быть качественными 


8ТАЙВВЕЕ2Е 


/.ЗТАЯВКЕЕ2Е СОМ 


СОВМЕСТНО С ТІ60М 8Т1ШЮЗ 


01/06/2004 


3/08/2004 






ИСТИННЫМ ФУРИЕЦ 



ПЕРВОЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Графическое исполнение СЬгопісІез о( 
Кісісііск повергает в шок. Объективно 
говоря, это самая красивая консольная 
игра из существующих на сегодняшний 
день. Подобная графика ожидается 
только в РООМ III и НаК-Ше 2. Прибавьте 
сюда еще и продвинутую систему 
освещения, интерактивное окружение, 
отличную, непередаваемую атмосферу и 
вы получите игру, перед которой наступят 
на свои старые мозоли владельцы других 
систем и "персоналок" . Пожалуй, ради 
такого многие люди ХЬох и покупают. 


Созывается, приложив должную сте¬ 
пень усердия, вполне можно создать 
стоящее игровое воплощение того или 
.•ного фильма. Для этого всего лишь 
-ужно проявить немного изобретатель¬ 
ности. К сожалению, не все разработчи¬ 
ки готовы тратить время на подобные 
■роекты. Отсюда и печальный результат 
- больший их процент иначе как халтур¬ 
ными поделками назвать просто нельзя. 

Но когда, вопреки ожиданиям, какая- 
нибудь из подобных игр оказывается 
сделана на удивление добротно, мы с 
зосхищением раскрываем рты. Как ни 
.дивительно, СЬгопісІез о? Кісісііск слу¬ 
жит наглядным примером того, что не¬ 
которые разработчики все-таки переста- 
ли бояться привносить собственные 
оригинальные задумки в игры по кино¬ 


лицензиям. Более того, обозреваемая 
игра с уродливой аббревиатурой 
СоК:Е(ВВ, являет собой едва ли не эта¬ 
лон высочайшего качества. 

СИЖУ ЗА РЕШЕТКОЙ 
В ТЕМНИЦЕ СЫРОЙ 
История СоК:Езсаре (гот ВиІсНег Вау 
повествует о грандиозном побеге са¬ 
мого опасного галактического пре¬ 
ступника Ричарда Б. Риддика (КісЬагсІ 
В. Кісісііск) из пренеприятнейшего за¬ 
ведения под названием ВіЛсбег Вау. 
Эта космическая тюрьма относится к 
списку тех мест, в которых вам, навер¬ 
няка, меньше всего захочется празд¬ 
новать наступление Нового Года. Ви¬ 
димо Риддику она тоже пришлась не 
по душе. 


Как видите, сюжетно Е$саре {гот 
ВіЛсНег Вау весьма отдаленно связан 
с двумя фильмами, главную роль в 
которых сыграл Вин Дизель (Ѵіп 
ЦіезеІ). Создатели решили пролить 
свет на прошлое главного героя и по¬ 
ведать о его «славных» похождениях 
до того, как Риддику выпала участь 
стать «единственной надеждой галак¬ 
тики» со всеми вытекающими из это¬ 
го последствиями. 

ДЕЛО ТЕХНИКИ 

Для повышения эффекта присутствия 
игра протекает в режиме от первого 
лица. Такое решение представляется 
более чем удачным, так как позволяет 
увидеть события, не робко выглядывая 
из-за могучего плеча Дизеля (в случае, 
если бы это был 3 ,<( -рег50п асйоп), а как 
бы непосредственно принимая в них 
участие. Тем не менее, часто камера бу¬ 
дет переключаться на режим от третье¬ 
го лица. Подобное происходит, напри¬ 
мер, в диалогах или роликах на Щ 


Таким мы ожидали видеть новый ОсМѵѵогІсІ, таким 
представляли ТИе Сгеа* Езсаре, но "Кісісііск" прыгнул 
далеко вперед, хотя в обоих случаях цель была одна и 
та же — побег из тюрьмы 


ДОП. ИНФО 


Отдельного упоминания 
заслуживает звуковое 
сопровождение игры. Выстрелы 
винтовок, крики противников, 
общий звуковой фон - просто 
великолепны. Приятно удивляет 
и то, что практически все 
встречающиеся на вашем пути 
ЫРС наделены свои голосом и 
уникальным характером. Для 
озвучки было приглашено 
действительно ОЧЕНЬ много 
талантливых людей. Помимо 
Вина Дизеля в работе принимали 
непосредственное участие Кол 
Хозер (СоІе Наизег), Кристен 
Леман (Кгізіеп ЬеНтап), Рон 
Перлман (Коп РегІтап) и Уиллис 
Беркс (ѴѴіІІіз Вигкз). 












ИСТОРИЯ 


К СВЕДЕНИЮ 


В 2000 году в прокат вышла 
кинолента режиссера Дэвида 
Твохи фаѵісі ТѵѵоЬу) РіІсЬ ВІаск 
(рабочее название - МідМаІІ). 
Несмотря на более чем 
скромный по голливудским 
меркам бюджет в 23 млн. 
долларов, фильм получился 
настолько удачным, что вскоре 
было принято решение снимать 
продолжение. ТЬе СИгопісІез о( 
Кісісіік мог похвастаться уже 120 
млн. бюджетом, около 11.5 млн. 
из которого ушло в качестве 
гонорара Вину Дизелю, 
исполнявшему роль главного 
героя - опаснейшего 
галактического преступника 
Ричарда Б. Риддика. Видимо, 
оставшихся 108.5 млн. никак не 
хватило, чтобы снять хороший 
фильм - кинолента с треском 
провалилась в кинопрокате. До 
сего момента кассовые сборы 
предполагаемого блокбастера 
составили всего 51.2 млн. 
Дополнительную информацию 
можно найти на сайтах 
ѵѵѵуѵѵ.ріІсН-Ыаск.сот и 
ѵѵѵѵѵу.ФесЬгопісІе5о(гісІсІіск.сот 

соответственно. 


движке, а также, когда главный герой 
спускается/поднимается по лестницам 
или же выполняет разного рода акроба¬ 
тические трюки. Кажется, это наиболее 
удачный ход для игры такого типа — то, 
чего нам так недоставало в ЗЬептие. 

В отличие от других аСТІоп-игр, где по 
мере прохождения враги становились 
все живучее, а оружие все разрушитель¬ 
нее, в СоК:Е(ВВ вам предстоит немало 
побегать с голыми руками. Использова¬ 
ние различных «стволов» в игре привет¬ 
ствуется, но никак не является обяза¬ 
тельным. Ничто не мешает главному ге¬ 
рою спрятаться в тени и подождать, пока 
охранники отвлекутся, и проскочить 
мимо. В такие моменты, рекомендуется 
присесть, чтобы экран приобрел форму 
выпуклой линзы, увеличивая круг обзо¬ 
ра. Характерно, что, если беглеца никто 
не видит, пейзаж погружается в синие 
тона - это означает, что спрятались вы 
надежно. При этом Риддик периодичес¬ 
ки отпускает что-то вроде: «Темнота... 
Люблю вдыхать ее запах по утрам!» 

Интересно реализована система 
зІеаІіИ кіІІ. Подобно Сэму Фишеру, Рид¬ 


В качестве хитрого коммерческого хода Вин 
Дизель был приглашен на прошедшую ЕЗ. 

13 мая звезда, окруженная четырьмя 
серьезного вида телохранителями, давала 
интервью журналистам, не изъявляя особого 
желания общаться с целой толпой 
поклонников и поклонниц. Однако, в 
конечном итоге, представители VII Оатез 
настояли на том, чтобы знаменитость 
уделила часть своего драгоценного 
времени на раздачу автографов. 


дик может незаметно подкрасться к оче¬ 
редному супостату и легким движением 
руки свернуть последнему шею. Впро¬ 
чем, способ убийства зависит от выб¬ 
ранного оружия. Уровень насилия зача¬ 
стую зашкаливает. 

Достойное применение нашлось и 
знаменитой возможности видеть в тем¬ 
ноте, что зачастую сильно помогает 
справляться с противниками в различ¬ 
ных ситуациях. После того, как Риддик 


получит в свое распоряжение эту заме¬ 
чательную способность, игроки вольны 
в любой момент переключаться между 
нормальным режимом зрения и тем, что 
называется еуе-зЫпе. 

ЕГО ВЕЛИЧЕСТВО ВИН..? РИДДИК! 

Риддику постоянно придется вступать во 
взаимодействие с жителями ВиТсЬег Вау. 
Кто-то поведает преступнику о после¬ 
дних событиях и новостях, кто-то Ш 


ѵМеодатез| 
















ИСТИННЫЙ ФУРИЕЦ 



СНКОІЧІСІ.Е5 ОР КЮРІСК 


Пожалуй, ни в одном представите¬ 
ле жанра РР5, нет такой впечатляю¬ 
щей системы рукопашного боя, как 
в "Риддике". Драться игрокам 
предстоит немало, поэтому 
Риддику доступно большое число 
атакующих движений, из которых 
даже можно составлять внушитель¬ 
ные связки ударов. 


Игровой процесс представляет 
собой смесь таких жанров, как 
РР5, асбоп, асіѵепіиге и даже КР<3. 
Без сомнения, СоК:Е(ВВ взяла все 
самое лучшее от многих хитов 
прошлых лет. Среди них НаК Ше, 
Эеиз Ех, Бузіет БНоск, Вгеаксіоѵѵп, 
Наіо и Брііпіег СеІІ. Впрочем, 
список можно дополнять еще 
долго. ВгеаксЫ/п - ХЬох (2004) 











То, чего мы не смогли увидеть в кино-реализации 
"хроник", мы увидели в игре. 

Игра дала нам не просто фильм, а полноценное 
участие в нем и мы в полном праве назвать игру 
интерактивным фильмом. Возможно на наших 
глазах наконец-таки родился новый и вполне 
реальный жанр 



подскажет, что нужно делать дальше и 
куда идти, а некоторые обязательно по¬ 
просят сделать для них «маленькое 
одолжение». Удивительно, но задания 
иногда попадаются очень оригиналь¬ 
ные. И пусть игра сама по себе следует 
линейному сюжету, подобная находка 
добавляет в процесс толику интерактив¬ 
ности. 

Получается так, что техническая сто¬ 
рона игры является наиболее слабой ее 
стороной (в сравнении со всем осталь¬ 
ным, разумеется). Несмотря на запре¬ 
дельно высокое качество картинки и 
слухи о том, что «Хроники Риддика» яв¬ 
ляются якобы неотполированной демо¬ 
версией движка, еще не вышедшего 
РООМ 3, в реализации системы дина¬ 
мического освещения есть свои просче¬ 
ты. Самый заметный из них - местами 


ДОП. ИНФО 


Уже сейчас на ОѴР доступен мультипликационный фильм СЬгопісІез о{ КісИіск: Эагк 
Ригу режиссера Питера Чанга (Реіег СНипд - Апітаігіх серия 'МаІгісиІаІесГ). Картина 
повествует о событиях, произошедших в промежутке между РіІсИ ВІаск и ТНе 
СНгопісІез оі Кіскіік. Помимо возможности установить режим ѴѴІсіезсгееп и 
поддержки ЭоІЬу ОідіТаІ 5.1 БиггоипоІ, в издании присутствует солидный набор 
бонусов и дополнительных материалов. Официальный сайт мультфильма - 
\лллпл/.гіагкіигусІѵсІ.сот 



слишком контрастная, черная тень пер¬ 
сонажа, которая имеет обыкновение 
неожиданно «выпрыгивать» из-под ног 
и «становиться» отдельно от ее хозяи¬ 
на. Так что невольно начинаешь пони¬ 
мать значение фразы «бояться соб¬ 
ственной тени». При таких вот "глюках", 
«Риддик» остается одной из самых гра¬ 
фически совершенных игр на ХВох. Ки¬ 
нематографичные текстуры спецэф¬ 
фекты и свет. Отличные, живущие сво¬ 
ей жизнью, проработанные персонажи 
игры, причем далеко не самые главные 
и интерактивность с ними. Пример: 



если побил кого-нибудь, то в следую¬ 
щий раз встретившись с ним, по состо¬ 
янию его лица можно понять все. Если 
уж убил кого-то, то (извини при¬ 
ятель...) возможно больше в игре ты его 
никогда не увидишь. Такова суровая 
реальность мира «Риддика». Еще при¬ 
мер: если противника много, то скорее 
надо отвлечь его, а потом вырубить все 
освещение в отсеке, постреляв в лам¬ 
почки или выключив рубильник, тем 
самым внеся смуту в стан врага. В тем¬ 
ноте особенно красивы яркие вспышки 
огня из автоматов паникующих и стре- 
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• Небольшие проблемы с тенью 

• Долгая загрузка новых карт 

• Слишком короткая, как и все 
хорошие игры 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


В адрес СЬгопісІез оі 
Кісісііск можно долго 
петь дифирамбы. 
Можно было бы даже 
написать роман, если 
бы мы выпускали не 
журнал, а книгу. 

Другой вопрос: а стоит 
ли в сотый раз 
повторять очевидный 
факт? Ведь эта игра - 
одна из лучших 
проектов, которые 
могут предложить 
современные консоли. 
Мы честно хотели 
поставить ей полную 
«10», но все-таки нашли 
несколько мелких 
огрехов... и все равно 
поставили ей «10»!!! 

Тем не менее, 
недоработки никак не 
могут испортить 
удовольствие от этого 
почти стопроцентного 
шедевра. А за 
удовольствие мы 
платим адекватной 
оценкой. 


ФАКТЫ 


О возможности появления СоК:ЕТВВ 
на Р52 до сих пор ходит множество 
слухов и домыслов. VII Сатез 
отказываются давать какие-либо 
внятные комментарии и уклончиво 
отвечают на вопросы журналистов. 
Однако из определенных источников 
известно, что БТагЬгееге работает над 
версией игры для приставки от 5опу. 
Вызывает недоумение, каким 
образом разработчики собираются 
оптимизировать фантастическую 
графику Езсаре Ігот ВиІсНег Вау под 
скромные возможности Р52, ведь 
«урезания» чреваты потерей 
великолепной атмосферы игры. 


ляющих друг в друга, врагов. Затем, 
включаем свет. 

РОЖДЕНИЕ ЖАНРА 
Редкий случай, но это - не просто игра, 
а маленький живой мирок. Мирок, ис¬ 
полненный тьмы и жестокости, где сен¬ 
тиментальность считается сортом глупо¬ 
сти, а наивность наказывается смертью. 
Здесь проявление великодушия смот¬ 
рится также абсурдно, как пятнышко 
грязи на отполированной до блеска ма¬ 
кушке Вина Дизеля. Вы не найдете в 
«Риддике» сухости Брііпіег СеІІ или ар- 
кадности Вгеаксіоѵѵп. Вместо этого - си¬ 
мулятор побега инопланетного заклю¬ 
ченного из бесконечной тюрьмы, с без¬ 
донными шахтами, тюремными камера¬ 
ми, внеземными конструкциями, подзе¬ 


мельями и отсеками, соединенными в 
одно общее пространство хитрыми пе¬ 
реходами и сложной системой вентиля¬ 
ции, и атмосфера - непередаваемая ат¬ 
мосфера, сравнимая разве что, с атмос¬ 
ферой старых добрых текстовых 
асіѵепіиге 80-х. Для того, чтобы описать 
всю красоту игры вряд ли можно обой¬ 
тись без слов, за которые сегодняшнее 
приличное общество вполне может ука¬ 
зать на дверь. Но этим-то этот мирок и 
притягивает внимание. Попав сюда 
очень сложно выбраться из этой липкой 
паутины и единственное, пожалуй, о чем 
можно сожалеть после того, как после¬ 
дняя строчка титров убегает за границу 
экрана - это то, что удовольствие от пу¬ 
тешествия длилось всего лишь каких-то 
девять часов. ■ 


Наш заключенный опасен и с голыми руками. Если вас 
заметили враги, достаточно подбежать к одному из 
них, перехватить оружие и произвести выстрел ему же 
в голову. Для этого необходимо, улучив момент, 
вовремя нажать правый триггер. 


• Сногсшибательная графика 

• Потрясающая атмосфера 

• Преинтереснейший игровой 
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А ДО ПАРИЖА РУКОЙ ПОДАТЬ... 

ОпітизНа 3: 

Ретоп Біеде 

Самураи, демоны, феи и французские полицейские - Сарсот предлагает 
вашему вниманию коктейль под названием ОпітиБИа 3 


АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 




Если верить авторам сериала 
ОпітизНа, расписание благородного 
самурая должно выглядеть примерно 
так: завтрак, встреча с демоном, спа¬ 
сение красавицы, обед, спасение 
мира, ужин. Недавняя ОпітизЬа 3 
вносит в этот перечень некоторые кор¬ 
рективы - между встречей с демоном 
и спасением красавицы добавляется 


путешествие во времени по специаль¬ 
ной льготной путевке. Желательно в 
Париж или какую-нибудь другую ев¬ 
ропейскую столицу. 

ГЕНЕРАЛЫ И РЯДОВЫЕ 

Главная проблема всех злодеев - 
слишком тупые или самонадеянные 
подчиненные. Вреда от вторых иной 


раз больше, чем от первых. Пока 
лорд Нобунага Ода, строил зловещие 
планы по покорению Японии шест¬ 
надцатого столетия, его штатный ге¬ 
ний Гильденштерн, никого не спро¬ 
сив, решил испытать в Париже наших 
дней машину времени. В результате 
столь смелого эксперимента во фран¬ 
цузской столице оказался сам горе- 
испытатель и целая армия монстров 
в придачу. 

Одна беда - за Гильденштерном в 
Европу XXI века последовал злейший 
враг демонов самурай Самоноске, а 


Нововведений в ОпітизИа 3 по сравнению с 
предшественницами не так уж и много, но вполне 
достаточно, чтобы говорить о прогрессе сериала 













в феодальную Японию угодил офи¬ 
цер французского спецназа Жак 
Бланк, подозрительно напоминаю¬ 
щий актера Жана Рено. Понятно, что 
подобные технические накладки гро¬ 
зят серьезными проблемами Нобуна- 
ге и всей его шайке, так как не пла¬ 
нировавшие межвременной круиз 
герои решили безотлагательно по¬ 
ставить злодеев на место. 

ВРЕМЕНА МЕНЯЮТСЯ 

По сравнению с предшественницами 
нововведений в ОпітизНа 3 не так уж 
и много, но достаточно, чтобы гово¬ 
рить о прогрессе сериала. Не слишком 
решительно и в основном по мело¬ 
чам, но Сарсот все же подверг саму¬ 
райскую сагу ряду преобразований, 
главным из которых можно считать 
аналоговое управление. Словами не 
описать сколько мучений доставляла 
многим игрокам возня с неудобной и 
жесткой крестовиной. Теперь страда¬ 
ния позади - Самоноске, Жак и дру¬ 
гие бойцы идеально слушаются левой 
аналоговой рукоятки, покорно двига¬ 
ясь в нужном направлении, и уже не 
ассоциируются с плохо смазанными 
роботами. 

Раскладка основных кнопок оста¬ 
лась прежней, но часть из них полу¬ 


чила дополнительные функции 
(прежде всего это касается более 
«продвинутого» Жака). Бои, которые 
раньше были предельно просты и 
обычно сводились к прямолинейному 
избиению врагов (независимо от их 
размеров и количества) теперь потре¬ 
буют от вас большей осмотрительно¬ 
сти, умения маневрировать и нахо¬ 
дить у противников слабые стороны, 
что иногда не так-то просто. 

Как ни странно, но Самоноске и 
Жак, вопреки ожиданию многих, в 
сражениях не являются полными 
двойниками.Самурай,что вполне ло¬ 
гично, лучше управляется с мечами и 
тому подобным оружием ближнего 
боя. Француз становится настоящей 
машиной разрушения, когда в его 
руке оказывается гибкий хлыст, по¬ 
зволяющий Жаку дотягиваться даже 
до воздушных недругов (Самоноске 
для этого требуется лук) и перепрыги¬ 
вать через пропасти с грацией Тарза¬ 
на. А на случай добивания врагов у 
француза всегда припасен хороший, 
добрый револьвер, который никогда 
не подведет. 

Кстати, для тех, кто желает отто¬ 
чить свои навыки в спокойной, ли¬ 
шенной нервозности обстановке, 
существует специальный Ш 


К СВЕДЕНИЮ 


Выход ОпітизНа 3, был немного затянут, но что бы оправдать доверие 
фанатов и частично компенсировать время ожидания долгожданной игры, 
компания Сарсот выпустила целую коллекционную линейку "штучек" с 
символикой Опіти$На 3: фигурки персонажей, часы, карточки памяти и даже 
специальный КаТапа-сопТгоІІег - джойстик в виде японского короткого меча, 
причем с подставкой. Интересно только, как он все-таки работает!? 

















ѵйеодатез 




К СВЕДЕНИЮ 


ДОП. ИНФОРМАЦИЯ 


ИСТОРИЯ 


Хотя в сериале ОпітизНа лорд 
Нобунага Ода представлен 
королем демонов-генма и 
потенциальной угрозой всему 
живому, реальный Нобунага, 
действительно живший в Японии 
в 16 веке заметно отличался от 
образа, созданного буйной 
фантазией сценаристов. 

Этот видный полководец и 
политический деятель положил 
начало объединению 
феодальной Японии и провел 
ряд важных государственных 
реформ. К сожалению, довести 
свои планы до конца ему не 
удалось: преданный своим 
военачальником Акечи 
Мицухиде и попавший в 
окружение, Нобунага покончил 
жизнь самоубийством. 

ЛЙЬ. 


Тгаіпіпд Мосіе, доступный практи¬ 
чески в любое время игры. 


ШИРМА ДЛЯ АКТЕРА 

Технически ОпітизНа 3, бесспорно, один 
из самых сильных проектов, выпущенных 
в последние месяцы на Р52. Разработчи¬ 
ки отказались от статичных СС-декора- 
ций в пользу полного ЗЭ — это позволи- 
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ОпітизНа ВигаіРеп 
(ѴѴаггіогз) 

Р52 2003 


ОпітизНа 3: 
Оетоп 5іеде 

Р52 2004 

















А ДО ПАРИЖА РУКОЙ ПОДАТЬ... 



Отличная графика 
Запутанный сюжет 
Динамичный игровой процесс 


Малейшая неосторожность при 
проходе через астероидное поле - и 
Альянс лишится очередного пилота. 


Малоподвижная камера 
Местами завышенная сложность 
Игра коротковата 


ОБЗОР 


ОІЧІМІІ5НА 3: РЕМОМ 5ІЕ6Е 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


ФАКТЫ 


Иіі 


Участие кинозвезд в игровом проекте - не такая уж редкость. Правда, чаще это 
касается голливудских актеров. Почему же для ОпітизЬа 3 был выбран француз Жан 
Рено? Ответ прост: популярность Рено («Леон», «Васаби», «Багровые реки 1-2») в 
Японии намного выше, чем у любого небожителя Голливуда. Кстати, Рено не только 
поделился с Жаком Бланком лицом и жестами, но и принимал участие в кампаниях по 
продвижению игры, которые организовал Сарсот. Что касается самого Самоноске 
Акечи, то скрывающийся под ним актер - Канесиро Такеши (ТакеБЫ КапезЫго), 
японец китайского происхождения. Европейцы его знают по фильмам Вонг-Кар-Вая 
(«Чунгкингский Экспресс», «Падшие ангелы»), а в Японии он известен благодаря 
рекламе автомобилей МІТзиЬізІті и мобильных телефонов Егісббоп. 


ло сделать игру живее и ярче, а общее 
качество картинки благодаря четким тек¬ 
стурам, хорошему освещению и отлич¬ 
ным спецэффектам только улучшилось. 

К музыке придраться вообще невоз¬ 
можно (особенно в видеорликах), да и 
работа актеров, пусть местами и не тянет 
на «отлично», все же вполне добротна и 
вызывает куда меньше нареканий, чем 
дубляж Опітизіта 2. 

ПОСЛЕДНИЙ БОЙ 

Почти все в ОпітизЬа 3: Оетоп Біеде сде¬ 
лано либо хорошо, либо отлично. Каж¬ 
дой мелочи было уделено должное вни¬ 
мание, каждый штрих на своем месте. 
Кто-то, наверное, обвинит игру в отсут¬ 
ствии большого количества новых идей 
и будет абсолютно прав. Но Сарсот есть 
Сарсот - ждать революций от этого из¬ 
дательства по-прежнему приходится раз 
в пятилетку. 

Теперь самое время снять кино по мо¬ 
тивам Оетоп Біеде. ■ 


Будучи, по словам 
авторов, финальной 
частью трилогии, 
ОпітизЬа 3 более чем 
достойно завершает 
сагу о борьбе сил 
Добра против лорда 
Нобунаги. Этой игре не 
составит труда 
завоевать любовь 
старых фанатов 
сериала, и привлечь 
внимание новых 
поклонников. 
Наилучший выбор, 
если вы имеете Р52 и 
ищете что-то из 
новинок для вашего 
домашнего кинотеатра. 
















Человек-Паук столкнулся с очередным феноменом — как только он 
становится популярным, за ним следом, сразу же появляется некто по имени 
Каратель. Как тень сопровождает он его в комиксах, фильмах и даже играх. 
5рісіег-Мап 2, уже на пике популярности. Ждем 


Во время создания игры «5рісІег Мап: 
ТЬе Моѵіе» разработчики из АСТІѵізоп 
надавали кучу невыполнимых обеща¬ 
ний, которые, они, разумеется, так и не 
выполнили. Игра стала в некотором 
роде разочарованием, хотя плохой на¬ 
звать ее язык не повернется. Нет ничего 
удивительного в том, что когда в сикве¬ 
ле Асбѵізоп пообещала «живой город» 
с пешеходами на тротуарах и машина¬ 
ми на дорогах, да еще дать возможность 
спокойно передвигаться по этому горо¬ 
ду и делать все что тебе захочется, мы 
усомнились в правдивости этих слов. И 
тем больше радость, ведь на этот раз нас 
не обманули! 


ЧЕЛОВЕК С ПАУТИНОЙ 

Кинофильм «Человек-Паук 2», сюжет 
которого и переняла игра, далеко ушел 
от своего предшественника. Один из 
редких случаев в киноиндустрии, когда 
сиквел лучше оригинала. В отличие от 
первого «Человека-Паука» новый 
фильм смог не только передать атмос¬ 
феру комикса, но и заставил взглянуть 
на жизнь супергероя с другой стороны 
- с той, на которую мы раньше просто 
не обращали внимания. Задумывались 
ли вы когда-нибудь: не мешают ли «ге¬ 


ройства» личной жизни супергероя, 
удобен ли его костюм, не болят ли синя¬ 
ки по ночам? «Человек-Паук 2» на 90% 
состоит из подобных размышлений и 
только на 10% из драк и спецэффектов. 
И несмотря на то, что фильм от этого 
ничего не теряет, а только приобретает, 
этот факт создавал одну проблему: как 
по всему этому можно сделать игру? 

Но игра все-таки вышла, да еще ка¬ 
кая игра! Самую трудную проблему - 
сюжет — решили просто и непринужден¬ 
но. Сценаристы не стали строго следо- 


Приходится прыгать, бить, уворачиваться, снова 
прыгать и снова бить... 


БУДНИ СУПЕРГЕРОЯ 

Брісіег Мап 2 


















ИСТОРИЯ 


введено несколько боссов: Мистерио, 
Шокер, Человек-Носорог, Квентин Бек. 
Никого из них в кино, кроме главного 
злодея - Доктора Октавиуса - вы не 
увидите, но их всех вы уже знаете по ко¬ 
миксам и мультфильмам. Это, вместе с 
общей графической стилистикой игры 
придает ей схожесть с комиксами. Кста¬ 
ти, о стиле. В 2002 году, после выхода 
фильма «Человек-Паук», компания 


дит. Он, кстати, с неба звезд не хватает, 
но для Р52 графика выглядит достаточ¬ 
но хорошо, этакая СТА, только напол¬ 
ненная небоскребами и супергероями. 
Зато какие здесь пространства, какой 
город! Здешний Нью-Йорк, а вернее его 
основная часть — Манхэттен хоть и ус¬ 
тупает по размерам своему реальному 
прототипу, но всеми известный Ѵісе Сйу, 
извиняюсь и рядом не стоял. И пускай 


Здешний Нью-Йорк, а вернее его основная часть — 
Манхэттен хоть и уступает по размерам своему 
реальному прототипу, но всеми известный Ѵісе Сі1:у, 
извиняюсь и рядом не стоял 


МагѵеІ совместно с СоІитЬіа РіСТигез 
выпустила коллекционное издание ко¬ 
микса по сюжету фильма. В данном из¬ 
дании художник постарался совместить 
визуальный образ фильма со стилем 
рисунка комиксов, в результате получив 
нечто среднее. Вот такой же стилистики 
придерживается и «Брісіег Мап 2». Выг¬ 
лядит это стильно, пусть и не ультрасов¬ 
ременно, да и процессор приставки ща¬ 


блики на окнах по-прежнему фальши¬ 
вые (на скорости полета Человека Пау¬ 
ка, все равно его отражения разглядеть 
не успеваешь), но как красиво! Высокие 
стройные небоскребы, сверкающие на 
солнце, низенькие трущобы, с малень¬ 
кими окошками, величественные мосты, 
многочисленные фонарные столбы, 
даже великое французское произведе¬ 
ние искусства - Статуя Свободы - Ш 


Впервые Человек-Паук 
появился в 1962 году в журнале 
«Удивительные фантазии». 
Образ этого персонажа, 
созданный сценаристом 
Стэном Ли и художником 
Джеком Кэрби, так понравился 
читателям, что через год он 
стал героем отдельной серии 
комиксов - «Удивительный 
Человек-Паук» (Атагіпд Брісіег 
Мап). Он стал очень популярен 
- впоследствии о Человеке- 
Пауке выпустили не одно 
издание. Так, например, в 1933 
году в США был выпущен 
«Непобедимый Человек-Паук» 
(Брісіег Мап — ипіітііесі), 
повествующий о приключениях 
Питера в будущем. Еще одна 
альтернативная история - 
сериал «Женщина-Паук» 

(Брісіег ОігІ), выходящий с 1998 
года, и знакомящий нас с 
приключениями дочери Питера 
Паркера. По нему было снято 
множество анимационных 
фильмов и нарисовано 
комиксов. В США с 1998 года, 
даже выходит манга-издание 
про Человека-Паука. Идея 
снять фильм по мотивам 
комиксов про похождения 
Спайди, появилась в 1983, но 
фильм вышел только в 2002. А 
через два года в прокате 
появился «Человек-Паук 2». 
Сейчас известный супергерой с 
сорокалетней историей 
снова на пике славы. 


вать сценарию кинокартины, оставив 
только общую идею. Как и в фильме пе¬ 
ред Питером Паркером стоит моральная 
дилемма: быть героем или обычным че¬ 
ловеком? Причем он склоняется в сто¬ 
рону второго. Но с появлением нового 
персонажа - Черной Кошки - Паркер 
задумывается о том, чтобы навсегда ос¬ 
таться супергероем, бросив свою пре¬ 
жнюю жизнь. Благодаря этому новому 
повороту сюжет выглядит очень свежо, 
но не теряет свою связь с фильмом. 


КРИЧАНИЕ ПАУЧАТ 

Все диалоги озвучены актерами филь¬ 
ма на пятерку, складно построены, про¬ 
фессионально прочитаны и полны фир¬ 
менного юмора, который поймут и оце¬ 
нят не только фанаты, но и обыватели. 
Складно построенные, профессиональ¬ 
но прочитанные и наполненные фир¬ 
менного юмора, который поймут и оце¬ 
нят не только фанаты, но обыватели. В 
игре есть много других мелких отклоне¬ 
ний от оригинала. Жизнь Человека-Па¬ 
ука нам показана более полно, во всем 
ее «паучьем» многообразии. Для этого 
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ОБЗОР 


24 июля этого года в России в 
прокат выходит фильм 
Каратель» (ТНе РипіэНег), 
главный герой которого первый 
раз появился именно в комиксе о 
Человеке-Пауке с миссией убить 
именитого супергероя. Но в 
процессе преследования 
Каратель исправился и начал 
брать пример с Питера Паркера, 
всячески искореняя 
преступность. Символичен тот 
факт, что фильм выходит в 
прокат после «Человека-Паука 
2», следуя по его стопам и в 
жизни. Будем надеяться, что 
режиссер «Карателя» возьмет 
пример с Сэма Рейми, режиссера 
обоих «Человеков-Пауков», и 
выпустит фильм, не уступающий 
по качеству его последней 
работе о жизни Паркера. 


стоит в точности на своем месте. По тро¬ 
туарам туда-сюда снуют люди, по доро¬ 
гам плотной струей двигаются сотни ма¬ 
шин. А ночью - спасибо динамичной 
смене времени суток - весь город зали¬ 
вается яркими электрическими огнями. 
Но даже в это время Манхэттен не спит, 
а количество людей и машин на улицах 
не редеет. Создается полное впечатле¬ 
ние, что город живет своей собственной 
жизнью и по всему этому великолепию 
можно передвигаться совершенно сво¬ 
бодно. 

УДАР, ЕЩЕ УДАР... 

А передвигаться по такой красоте, да 
еще таким распрелестным Человеком- 
Пауком, сплошное удовольствие: модель 
супергероя выглядит отлично, анимация, 
как в драке, так и во время совершения 
воздушно-трюковых действий, достойна 
восхищения. О том и о другом стоит рас¬ 


сказать отдельно. Сам бой стилизован 
под комикс. Задержки перед ударами, 
рисованные вспышки после, ореол опас¬ 
ности, загорающийся время от времени 
над головой Паркера. Сразу надо усво¬ 
ить, что Человек-Паук не Супермен и уда¬ 
ры врагов наносят ему ощутимый урон, 
а его силы порой не достаточно, чтобы 
снести противника одним махом, Поэто¬ 
му приходиться использовать все имею¬ 
щиеся преимущества: во-первых, воз¬ 
можность пользоваться паутиной, во- 
вторых, паучьим чутьем, в-третьих, спо¬ 
собностью замедлять время и, наконец, 
множеством комбо-атак, которые замет¬ 
но увеличивают наносимый урон. Одним 
словом, стоять на месте и нажимать 
кнопку удара не получится: вомнут в ас¬ 
фальт. Приходится прыгать, бить, увора¬ 
чиваться, снова прыгать и снова бить. 
Бои получаются динамичными, красивы¬ 
ми и увлекательными одновременно. 


■ 1И#М П Н 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Стэн Ли (настоящее имя - Стэнли Либер), «отец» Человека-Паука, Людей Икс и 
еще множества комиксов получивших мировую популярность, родился в 1992 году 
в Нью-Йорке. В 17 лет он устроился помощником редактора в издательство 
«Таймли Комикс» и вскоре создал свой первый сценарий для комикса «Капитан 
Америка». В 20 лет Стен Ли стал редактором и главным писателем издательства. 
Когда началась война, он пошел в армию и в течение трех лет служил в войсках 
связи, а после войны опять вернулся работать в «Таймли». В 1961 году 
издательство было переименовано в «Марвел Комикс». В том же году Стэн Ли 
вместе с художником Джеком Кэрби создал комикс «Великолепная Четверка», 
который имел оглушительный успех. Но настоящая слава пришла к Стэнли только 
после появления «Человека-Паука» — Стэн Ли приобрел славу лучшего автора 
сценариев для комиксов. Его дальнейшие комиксы были просто обречены на 
успех. Среди этих работ были наиболее популярны «Люди Икс», «Доктор 
Стрендж» и «Невероятный Халк». В начале 80-х «Марвел» приобрела 
анимационную студию и Стэн Ли стал ее творческим директором. Известность его 
росла и он даже организовал фирму «$ТапІ_ее.пе1», занимающуюся 
производством сетевых комиксов. Сейчас Стэн Ли продолжает сотрудничать со 
многими известными издательствами, пишет сценарии и статьи, 
посвященные комиксам, стал автором больше дюжины книг. 


Второй немаловажный аспект профессии 
Питера - это передвижение при помо¬ 
щи паутины. Тем более, что Паркер по¬ 
стоянно куда-нибудь опаздывает, а даже 
если нет, то по городу передвигается он 
не иначе как по крышам и в использова¬ 
нии суперспособностей в личных целях 
ничего зазорного не видит. Это значит, 
что разносить пиццу и выполнять пору¬ 
чения для газеты вам тоже придется в ко¬ 
стюме паука. А после работы, опять же в 
роли супергероя, вы будете курсировать 
над городом, высматривая людей, по¬ 
павших в беду. В общем, большую часть 
игрового времени вы будете находиться 
на открытом воздухе, паря над прохожи¬ 
ми под их удивленные выкрики. Благо 
полеты — это то, за что мы любим второ¬ 
го Спайди. Да что там говорить, это един¬ 
ственная игра в этой серии (после «Брісіег 
Мал» на РБОпе), где так натурально вос¬ 
произведено ощущение полета. ■ 


• Огромный город 

• Гениальный сюжет 

• Остроумные диалоги 


• Скромно представлена музыка 

• Иллюзия интерактивности 

• Каратель не найден 


Такой фильм как 
«Человек-Паук 2» зас¬ 
лужил хорошую «игро- 
низацию», которую он 
и получил. После про¬ 
кола «Брісіег Мап: ТИе 
Моѵе» фанаты этой се¬ 
рии имеют большой 
зуб на АсТіѵізоп. Те¬ 
перь можно считать, 
что именитая компа¬ 
ния полностью реаби¬ 
литировалась, и мож¬ 
но с чистым сердцем 
ждать премьеры «Че¬ 
ловека-Паука 3». На¬ 
деюсь они найдут чем 
нас удивить. 
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НАЗАД В БУДУЩЕЕ 

СТ 4: Ргоіодие 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 



Вспоминая самые интересные гоночные симуляторы последних лет, нельзя 
пройти мимо феномена под названием Сгап Типзто 


Триумфальное шествие сериала нача¬ 
лось на Рзопе, где он появился как экс¬ 
клюзивный реалистичный автосимуля¬ 
тор. Компания РоІурЬопу Оідііаі намере¬ 
на сохранить свои позиции не взирая на 
растущую конкуренцию со стороны 
Віггаге СгеаТіопз (РгоіесТ СоТЬат Расіпд 
2), ЕА (ІМеед ^ог 5реесІ СІпсІегдгоипсІ), 
.ІиісесІ Сатез (іиісесі), 5еда (Беда СТ 
Опііпе). В преддверии выхода в свет чет¬ 
вертой части Сгап Тигізто решено про¬ 
вести необыкновенную рекламную ак¬ 
цию. Впервые в истории автомобильных 
симуляторов появился «предваритель¬ 
ный» коммерческий продукт. Игра была 


предложена покупателям за половину 
стоимости - $25. 

В Сгап Тигізто 4 Ргоіодие включены 
пять трасс: Т5икиЬа Сігсиіі, №ѵѵ Ѵогк, 
СгапсІ Сапуоп, Рщі Бреесіѵѵау и СіТТа сіі 
Агіа. Любой трек доступен с самого на¬ 
чала игры независимо от выбранного 
режима. Для поклонников аркадного 
стиля существует традиционная опция 
«Агсабе Моде». Она позволяет быстро 
выбрать один из 12 доступных автомо¬ 
билей и перейти к гонке. 

Режим БсЬооІ Моде создан для лю¬ 
бителей серьезных автосимуляторов. 
Он базируется на лицензионных тес¬ 


тах Шсепзе Тез*), хорошо известных 
поклонникам сериала. Гонки могут 
проходить с тремя-шестью соперни¬ 
ками на дистанциях в 3-10 кругов. Вы¬ 
полнение 41 квалификационного тес¬ 
та откроет доступ к дополнительным 
38 автомобилям. Простые задания 
предлагают стандартные испытания, 
связанные со скоростным лавирова¬ 
нием между конусами или обучением 
слайдингу и драфтингу. С ростом чис¬ 
ла доступных высококлассных 
спортивных машин задания становят¬ 
ся более сложными. Столкновения и 
вылеты с трассы ведут к автоматичес¬ 
кой дисквалификации. Завершение 
тестов откроет доступ к финальной за¬ 
ставке. Просмотрев видеоматериал, 
можно узнать о процессе создания 


Новая эволюционная модель управления 
автомобилем существенно выделяет проект 


ѵібеодате5| 




















ИСТОРИЯ 


Восхитительные задние планы 
с анимированной публикой 
очень оживляют игру 


В1998 году симулятор 
СТ был критично встречен 
прессой. Однако, после 
выхода игры в продажу статус 
мегахита стал синонимом ее 
названия. Вторая часть игры 
закрепила ведущую позицию СТ 
среди консольных 
автосимуляторов. После выхода 
третьей - СТ: А-5рес, стало ясно 
на кого теперь будут равняться 
производители автоигр. 


игры, увидеть реальные модели авто¬ 
мобилей, использованных во время 
тест-заездов. Кроме того, можно по¬ 
любоваться двумя новыми трассами, 
демонстрирующими красоты полной 
версии СТ4. 

За происходящим во время поездки 
можно наблюдать с трех точек обзора, 
уже доступных в СТ2. Новый вид с вы¬ 
соты, чуть позади автомобиля помогает 
во время раллийных состязаний. С его 
помощью легко увидеть дальнюю дис¬ 


танцию и подготовиться к прохождению 
очередного виража. 

Неострожное соприкосновение с бо¬ 
ком или бампером соперников приве¬ 
дет к «РепаІІу» (десятисекундное нака¬ 
зание, ведущее к вынужденному сниже¬ 
нию скорости до 50 км/ч). Это важно 
для сетевых соревнований, ведь новая 
СЫ 4 будет включать опііпе-режим. 


НЕБО И ПЕСОК 

Создатели решили уделить большее 
внимание оживлению окружающего 
мира. На большинстве трасс появи¬ 
лись люди! Они хлопают в ладоши, 
машут руками, а сумасшедшие фото¬ 
графы так и лезут под колеса на рал¬ 
лийной трассе, навивая впечатления 
о старой доброй Беда КаІІу. Графичес- 
кое исполнение содержит улучшив¬ 
шиеся текстуры задних планов, тради¬ 
ционно качественные модели автома¬ 


шин и реалистичные спецэффекты. 
Колеса автомобилей стали вращать¬ 
ся с разной скоростью, что особенно 
заметно во время поворотов. Тормоз¬ 
ные диски раскаляются от интенсив¬ 
ного использования. Измененная фи¬ 
зическая модель и доработанное уп¬ 
равление позволяют ощутить характер 
автомобиля, почувствовать ее вес, 


маневренность, склонность к заносу. 
У любого присутствующего здесь 
авто, есть особенности аэродинами¬ 
ческих характеристик, устойчивости 
на поворотах, времени, необходимо¬ 
го на разгон и торможение. Соревно¬ 
вания в классе КаІІу позволяют испы¬ 
тать эволюционировавшую модель 
управления. Машины больше не 
«скользят» по земле, преодолевая из¬ 
гибы трассы с отпущенной педалью 
газа. Своевременное торможение и 
вхождение в поворот по правильной 
траектории помогут преодолеть оче¬ 
редной вираж. В гонках на асфальто¬ 
вых покрытиях машины ведут себя 
иначе. Это приятное изменение по¬ 
зволяет говорить о качественном шаге 
в истории серии СТ. 

Несмотря на то, что число доступных 
автомобилей в десять раз меньше обе¬ 
щанного в полной версии СТ4, здесь 
есть из чего выбирать. Легко достижи¬ 
мую Тоуоіа ѴІІ2 можно со временем 
сменить на настроенную командой про¬ 
фессиональных механиков Тоуоіа $ирга. 
К сожалению, игра не дает возмож- Ш 


СТ 4: Ргоіодие — скорее предоставляет возможность 
заглянуть вглубь будущего мега хита, чем полноценно 
ощутить все достоинства игры 













• Прекрасная демонстрация 
потенциала следующей серии СТ 

• Лучшая прорисовка задних 
планов, присутствие публики и 
новые ракурсы повторов 

• Улучшенная физическая модель 
хорошо чувствуется в раллийном 


К СВЕДЕНИЮ 


Незначительные графические 
недостатки характерны для 
предварительных продуктов 



Под новый концепт ТоуоТа 
МТКС, даже отвели новую 
игру. По закаку самой 
компании Тоуоіа, СТ: Ргоіодие 
вышел еще одним изданием 
Сгап Тигізто 04: Тоуоіа МТКС 
ѴегБІоп - специально для 
демонстрации возможностей 
концепта на проходящей в 
марте выставке Сепеѵа Моіог 
БНоѵѵ. Отличительной 
особенностью является подход 
к игре - симулятор 
вмонтирован в реальный 
прототип МТКС, а вместо 
экрана используется головной 
шлем с обзором на 360°. 




ности покупать детали и собственноруч¬ 
но устанавливать их в автомобиль. 

Визуальное оформление игры имеет 
незначительные недостатки, присущие 
продуктам, находящимся в стадии дора¬ 
ботки. На Нью-Йоркской трассе несовер¬ 
шенны текстуры зданий, а на узких ули¬ 
цах итальянского городка виртуальная 
камера, следящая за машиной, частень- 


К незначительным недостаткам 
можно отнести отсутствие возможно¬ 
сти играть вдвоем. Отдельные сегмен¬ 
ты заднйх планов и зрители, наблю¬ 
дающие за гонками, могли бы выгля¬ 
деть более реалистично. Работа в этом 
направлении ведется, в финальной 
версии потенциального хита все дол¬ 
жно быть идеально. Сегодня 


Сохранив прогресс в Ргоіодие на карточку памяти, 
игроки будут вознаграждены дополнительными 
опциями при использовании этой карточки в 
СгапТигізто 4... 


ко заезжает в стены зданий. Полная вер¬ 
сия 6Т4, ожидаемая в Японии летом 2004, 
а чуть позже и в Европе, будет содержать 
сбалансированную систему контроля. 
Графическое исполнение тоже может из¬ 
мениться и достичь новых высот. Хотя в 
нынешнем состоянии новое творение 
компании РоІурЬопу РідіТаІ может сопер¬ 
ничать с Беда СТ Опііпе на Х-Вох. 


РоІурИопу ОідіТаІ предлагает пока 
только ознакомиться с возможностя¬ 
ми будущего творения, испытать по¬ 
трясающую физическую модель и но¬ 
вую систему АІ (искусственного ин¬ 
теллекта). СТ4 Ргоіодие - это смелый 
шаг в будущее, который позволит вла¬ 
дельцам скоротать время в ожидании 
полной версии игры. ■ 


Отсутствие большинства 
режимов, свойственных серии ОТ 

Модель повреждений в проекте 
по-прежнему не представлена 


РЕЗЮМЕ 


Прекрасная игра, 
уводящая владельцев 
РІау51аііоп 2 в 
чарующий мир 
автоспорта. Графичес¬ 
кое исполнение 
достигло нового 
уровня, хотя и не 
лишено недостатков. 
Новые треки и 
эволюционная модель 
управления возвышает 
проект над играми 
сравнимой ценовой 
категории (5еда СТ 
Опііпе, СТ Сопсері). 














нтерактивный интернет-магазин 



э ІауЗіаІіоп 2 


•?*» 


В комплекте 2 джойстика 
йиаі ЗНоск 2 и карта памяти 8МВ 


ХВох 


В комплекте 2 игры: 

Наіо и МісИоѵѵп МаРпезз 3 



ОатеСиЬе 


В подарок 2 игры на 
Ваш выбор 


ОатеЬоу Асіѵапсе ЗР 



В комплекте аккумулятор 



Мпіепсіо РЗ Зопу РЗР 


Звоните! 


Звоните! 


Посетите наш сайт! 

Вы будете приятно удивлены! 



Мы осуществляем доставку по всем регионам России. 
БЫСТРО! НАДЕЖНО! УДОБНО! 



РІауБіаІіоп 2 


РІауБГаГіоп.2 


Зііепі НіІІ .4: 
ТИе Поот 


Пульт 0\Ш Моѵіе 
РІауЬаск Кіі / ХЬох 


Взломщик кодов 
Асііоп Деріау 
Мах/Р32 


Руль йгіѵіпд Джойстик Аіг Зіуіе 

ЭогсеРго/052 ѴѴ-ЗНоск2 

V . ЭООМНг/Р32 

'* 

Более полную информацию ° нашем ассортименте Вы сможете получить от наших менеджеров по телефону 748-4411 или посетив наш сайт. Наши менеджеры 
являются квалифицированными специалистами по видеойграм.и смогут помочь Вам при выборе товара, в нашем магазине. Интернет-магазин ѵтѵѵ.ѵ диг.ги 
является. официальным дилером компании ѴеІІоб Ітрех. 


2 карты памяти ѵ. 

ЯМЙ /Р«9 ..*Ч ■ 


.микрофон Оапсе: 
' *0к ѴѴігеІезз 
Кагаоке / Р32 




















СИЛИКОНОВЫЙ РЫЦАРЬ Андрей миронов 

Меіаі Сеаг БоІісІ: [ 

ТТіе Тѵѵіп Бпакез 




Ошеломляющий успех игровой саги о доблестном воине Дэвиде, по 
прозвищу БоІісІ Бпаке, совершенно справедливо привлек внимание 
менеджмента компании І\Ііп*епс1о 


Один из главных хитов игровых систем 
от компании 5опу должен был по¬ 
явиться на игровой системе ветеранов 
видеоигровой индустрии. Разработка 
эксклюзивного переиздания МеіаІ 
Оеаг БоІісІ была поручена профессио¬ 
налам БІІісоп Ыідіііз, владеющим бога¬ 
тым опытом работы с «железом» 
СатеСиЬе. О результате проведенно¬ 
го эксперимента с самой удачной час¬ 
тью сериала Меіаі Сеаг предстоит су¬ 
дить игрокам. 


Меіаі Сеаг БоІісІ: ТЬе Тѵѵіп Бпаке5 в 
точности следует сюжету игры, вышед¬ 
шей на приставке Бопу РІауБіаііоп в да¬ 


леком 1998. Легендарный оператив¬ 
ник, работавший в 90-х на Правитель¬ 
ство США и выполнявший сверхсек¬ 


ретные спецзадания, вынужден вновь 
играть со смертью. Путем шантажа его 
заставляют участвовать в спецопера- 


ции по нейтрализации террористов, 
захвативших новый тип ядерного ору¬ 
жия. Речь идет о боевом роботе, спо- 


В бою главный герой по-прежнему пользуется 
комбинацией из трех ударов — хук справа, хук слева, 
удар ногой с разворота 












СИЛИКОНОВЫЙ РЫЦАРЬ 


ОБЗОР 


МЕТАІ_ СЕАК БОЫР: ТНЕ ТѴѴІМ 5МАКЕ5 


САМЕСІІВЕ 




ФАКТ 


Тѵѵіп Бпакез представляет 
собой уникальное 
сочетание традиционных для 
серии отличительных 
особенностей, благодаря 
которым МеГаІ Сеаг Боіісі стала 
хитом. Огромное количество 
оригинальных элементов, к 
которым относятся интригующий 
сюжет, богатый выбор 
амуниции, возможность 
прятаться в картонных коробках, 
использовать противников в 
качестве живого щита и 
применять базовые приемы 
рукопашного боя помогают 
поддерживать постоянный 
интерес во время прохождения. 


собном запускать ядерные боеголов¬ 
ки без помощи ракет. Оружие, которое 
не отображается на экранах радаров и 
волею судьбы находится в руках тер¬ 
рористов, беспокоит военных. Глав¬ 
ный герой игры прибывает на остров 
и начинает действовать в одиночку 
против целой армии хорошо воору¬ 
женных профессионалов. 

МИССИЯ ВЫПОЛНИМА 

Игровой процесс Тѵѵіп Бпакез представ¬ 
ляет собой симбиоз МеіаІ Сеаг Боіісі 2 на 
РІауБІаІіоп 2 и оригинальной версии, 
вышедшей на РІауБШіоп. Как и раньше 
Бпаке может использовать различное 
оружие, бегать, ползать по вентиляци¬ 
онным шахтам и ходить, прижимаясь 


Патрулирующие солдаты будут заглядывать под 
лежащие коробки, открывать дверцы шкафчиков и 
внимательно осматривать укромные уголки помещения 


спиной к стене. Его умения также вклю¬ 
чают использование вида от первого 
лица во время прицеливания и затаски¬ 
вание тел оглушенных или убитых сол¬ 
дат в шкафы. Чтобы избежать обнару¬ 
жения, герой может повиснуть на руках 
на перилах лестницы или балкона. Эти 
маневры облегчают игру, обеспечивая 
быстрое прохождение. Проникновение 
в лифт, расположенный в хранилище 
ядерных боеголовок, выглядит детской 
забавой. Спрятаться от патрулирующих 
охранников не составляет никакого тру¬ 


да. Прицеливание с видом от первого 
лица обеспечивает легкое устранение 
большинства солдат, патрулирующих 
территорию. Их навыки, к которым от¬ 
носится реакция на громкие звуки, та¬ 
кие как падающее тело сослуживца, не 
могут составить серьезную проблему 
для опытного воина. У игрока остается 
время замести следы. 

В бою главный герой по-прежнему 
пользуется комбинацией из трех ударов 
- хук справа, хук слева, удар ногой с 
разворота. За шесть лет можно было Ш 














К СВЕДЕНИЮ 



Многочисленные мелкие 
недостатки и устаревшая 
механика усложняют игровой 
процесс, растягивая прохождение. 
Повышенный уровень сложности 
может быть адресован опытным 
игрокам, среди которых найдется 
немало людей, желавших 
получить нечто новое в 
переизданном через шеть лет на 
СатеСиЬе продукте. К 
сожалению, разработчики были 
озабоченны точным повторением 
истории двух змей, что 
определило исход. Тѵѵіп Бпакез - 
это обычное переиздание, 
обличенное в новое графическое 
исполнение, содержащее 
несколько измененную механику 
игры, взятую из МеТаІ Сеаг 5оІісІ 


бы внести изменения в постановку боев 
и механика игры не смотрелась бы столь 
устаревшей. В игре персонаж выглядит 
беспомощным инвалидом на фоне ви¬ 
деофрагментов, предваряющих схватки 


зование вида от первого лица решает эту 
проблему. Поднятая тревога может обер¬ 
нутся летальным исходом. Патрулирую¬ 
щие солдаты будут заглядывать под ле¬ 
жащие коробки, открывать дверцы 


Невероятно реалистичная мимика демонстрирует 
возможности современных игровых систем 


с боссами, в которых Бпаке демонстри¬ 
рует прыжки по летящим ракетам НеІІЛге 
и акробатические номера в стиле Мат¬ 
рицы. 

Игры в прятки с противниками не¬ 
сколько усложнились. Радар, безотказ¬ 
но служивший в оригинальной игре, се¬ 
годня может отображать противников, 
которые находятся в зоне прямой види¬ 
мости. Возрастающий уровень сложнос¬ 
ти сыграет дурную шутку с человеком, 
полагающимся на это устройство, так как 
противники смогут поднять тревогу рань¬ 
ше, чем появятся в поле зрения. Исполь- 


шкафчиков и внимательно осматривать 
укромные уголки помещения. Скрыться 
от них можно в вентиляционной шахте 
или покинув локацию. 

В отличие от игрового процесса, полу¬ 
чившего несколько незначительных ин¬ 
новаций, не изменивших суть гениаль¬ 
ного продукта отХидео Кодзимы, графи¬ 
ческое исполнение пытается вывести 
Тѵѵіп Бпакез на современный уровень. 
Персонажи прекрасно детализованы и 
анимированы. Лица героев смотрятся 
просто великолепно, особенно в застав¬ 
ках. Невероятно реалистичная мимика 








демонстрирует возможности современ¬ 
ных игровых систем. Капризная погода 
Аляски впервые предстала во всей кра¬ 
се. Шторм на крыше башни коммуника¬ 
ций устрашает своей силой неудержи¬ 
мой бушующей стихии. Дизайн помеще¬ 
ний, напротив, выглядит бледно в срав¬ 
нении с визуальной красотой спецэф¬ 
фектов. Серо-голубые стены, повторяю¬ 
щиеся на протяжении всей игры, напо¬ 
минают о длинной истории Меіаі Сеаг 
БоІісІ. Бедная обстановка и простенькие 
текстуры выдают солидный возраст про¬ 
дукта. 

Временные запаздывания и приторма¬ 
живания становятся заметны во время 
большого скопления солдат на экране. 


Чаще всего эта неприятная особенность 
данной версии ощущается в башне ком¬ 
муникаций, ближе к середине игры. 
Бпаке вынужден подниматься по длин¬ 
ной лестнице, ведущей на крышу башни. 
При спуске с нее также ощущается ана¬ 
логичный дискомфорт связанный с вре¬ 
менными запаздываниями. Такие недо¬ 
статки не наблюдались в МеГаІ Сеаг БоІісІ 
2, вышедший на РІауБІаІіоп 2 в 2001 году. 
Видимо БІІісоп КпідЫз не удалось пере¬ 
делать трехмерный движок для полного 
соответствия особенностям аппаратной 
начинки СатеСиЬе. К сожалению, по¬ 
добными недостатками отличалась и 
ХЬох версия Меіаі Сеаг БоІісІ БиЬзІапсе 
2003 года, построенная на том же движ¬ 


ке. В любом случае, Бпаке остается одним 
из наиболее ярких героев видеоигр и его 
приход на СатеСиЬе должен порадовать 
владельцев этой приставки. Не исключе¬ 
но, что среди них найдется немало лю¬ 
дей, знакомящихся с проектом и оцени¬ 
вающих его непредвзято. Для большин¬ 
ства геймеров новая МеіаІ Сеаг БоІісІ: ТЬе 
Тѵѵіп Бпакез не больше чем очередной 
эксклюзив родной приставки. Разработ¬ 
чики компании БШсоп КпідМ$ не пыта¬ 
лись повторить успех Сарсот, выпустив¬ 
шей римейк КезісІепГ ЕѵіІ. В этой игре гра¬ 
фическое исполнение достигло заоблач¬ 
ных высот, а интересные сюжетные изыс¬ 
ки помогли по-новому увидеть историю, 
впервые рассказанную в 1998 году. ■ 


• Эксклюзивность проекта - 


ничто в сравнении с недора¬ 
ботками, допущенными 
сторонними разработчиками 

• Оставлен без изменений 
дизайн уровней 

• Механика МеГаІ Сеаг впервые 
дала сбой 

Попытка переиздать 
настоящий хит с помощью 
сторонних разработчиков, 
сделав его эксклюзивом 
платформы СатеСиЬе - 
довольно странный шаг со 
стороны Копаті. Может 
быть если бы процессом 
переработки продукта 
занимались бы 
программисты Копаті, 
результат бы был иным. Так 
или иначе владельцы 
СатеСиЬе получили 
очередной эксклюзивный, 
пусть даже лишенный 
оригинальности продукт. 
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• Лица прекрасно анимированы 

• Доступен и владельцам 
приставки от ІМіпТепсІо 

• Полностью переработанные 



















ХИЖИНА ДЯДИ СЭМА 

Брііпіег СеІІ 2: 
Рапбога Тотоггоѵѵ 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 



Сочетая лучшие элементы жанра Асііоп, игра о бесстрашном супер-агенте Сэме 
Фишере стала настоящим подарком владельцам ХЬох. Позднее великолепием 
этого хита смогли насладиться владельцы других игровых систем 


Опытному шпиону предстоит в одиночку 
остановить нехороших людей, вознаме¬ 
рившихся открыть самый настоящий 
ящик Пандоры . Не портя вам наслажде¬ 
ние узнать детали интригующего сцена¬ 
рия лично, сообщаем - агенту Фишеру 
предстоит объехать весь мир. Выполняя 
невозможные миссии одну за другой, он 
пересекает границы государств, путеше¬ 
ствуя на крышах сверхскоростных поез¬ 
дов. Впервые ему предстоит ощутить ис¬ 
тинную свободу, пробираясь сквозь 


джунгли, вне клаустрофобии зданий с уз¬ 
кими темными коридорами. Новые опас¬ 
ности будут подстерегать героя на каж¬ 
дом шагу. Как в фильме со счастливым 
концом злодеев ожидает расплата, но 
чтобы увидеть грандиозный финал при¬ 
дется хорошо потрудиться. 

ПОСЛЕЗАВТРА 

Рапсіога Тотоггоѵѵ представляет интерес¬ 
ное направление в развитии жанра 
5*еаІТЬ-АСТІоп. В отличие от оригиналь¬ 


ной части в продолжении появилось 
много открытых пространств. Уровень 
детализации окружающей среды замет¬ 
но возрос и дарит массу новых ощуще¬ 
ний. Шелестящая под ногами супершпи¬ 
она трава, тени, нежно гладящие его пле¬ 
чи, порывы ветра, треплющие его одеж¬ 
ду — всего этого ранее не приходилось 
наблюдать поклонникам талантов Сэма. 
Вдобавок к традиционному сольному 
сценарию прохождения, добавились 
уровни для сетевого освоения игры. В 


















виртуальном пространстве могут встре¬ 
титься до четырех игроков, чтобы сорев¬ 
новаться в ловкости .стойкости и профес¬ 


сионализме. Играющим предстоит сде¬ 
лать выбор стороны, за которую они бу¬ 
дут выступать. Можно выбрать карьеру 
шпиона, близкую по духу к стилю оди¬ 
ночной игры, в которой вместо управля¬ 
емых искусственным интеллектом ко¬ 
мандос на вас станут охотиться живые 
люди. Желающим занять противополож¬ 
ную сторону и стать настоящими охотни¬ 
ками на шпионов предстоит использо¬ 
вать более мощное оружие. «5ат 
Нипіег'ы» пользуются специальным обо¬ 
рудованием, которое помогает обнару¬ 
жить нарушителей: приборы ночного ви¬ 
дения, различные специальные приспо¬ 
собления, ловушки. Разработчики учли 
все! На смену скорострельной винтовке 
с лазерным прицелом и глушителем, 
приходят мощные автоматы. Если шпи¬ 


он обнаружен, то исход боя предрешен. 
Один охотник в перестрелке может "уло¬ 
жить" трех шпионов не сходя с места. 


благодаря скорострельности и убойной 
силе оружия. Лазерный луч, указываю¬ 
щий на "мишень", заметно облегчает 
прицеливание. Есть у этого оружия и се¬ 
рьезный недостаток. Ярко красный луч 
хорошо заметен и может выдать охотни¬ 
ка. Агентам необходимо обороняться, 
стреляя в головы охотников. Часто на та¬ 
кое "удовольствие" не остается времени. 


Шпиону следует как можно скорее бе¬ 
жать, в противном случае он наглотается 
пуль и станет тем, что в народе называ¬ 
ется «Ргад». 

ПАНДОРА НИКОГДА 
Во время одиночной игры Сэму Фишеру 
выдается старая добрая винтовка 5С20К, 
являющаяся многофункциональным ору¬ 
жием, предназначенным для проведения 
спецопераций. Герой может эффективно 
использовать ее как в полевых условиях, 
так и в помещениях. Поклонники Брііпіег 
СеІІ знают, как важно соблюдать конспи¬ 
рацию и не оставлять следов в виде раз¬ 
бросанных тел, оглушенных или уби- Ш 



В огромном арсенале супершпиона нет ни одной лишней 
вещи. Каждое устройство пригодится на задании 


ОТ РЕДАКТОРА 


Некоторые моменты в Брііпіег 
СеІІ и Брііпіег СеІІ 2: Рапсіога 
Тотоггоѵѵ, подозрительно 
схожи с происходящим в 
старом добром прародителе 
шпионского жанра - игре 
БаЬоІеиг, 1985-го года 
рождения. Взять хотя бы 
начало, где шпион, выплывая 
из воды, выходит на пристань, 
едет на поезде, занимается 
разминированием бомбы. 
Сточки зрения современного 
игрока, именно так, Брііпіег СеІІ 
выглядел бы в далеком 1985’ом. 
А, в свое время мы только 
мечтали о том, как может 
выглядеть БаЬоІеиг, скажем, 
через 10-15 лет. И в наших 
мечтах БаЬоІеиг выглядел как 
Брііпіег СеІІ. 


ѵйеодатез 









эволюция 


тых охранников, а также персонала сек¬ 
ретных объектов. Данное правило остает¬ 
ся в силе. При продвижении вперед Сэму 
нужно соблюдать осторожность, избегая 
хорошо освещенных мест. На своем пути 
он встретит немало сюрпризов. К ним от¬ 
носятся сенсорные мины, электронные ло¬ 
вушки, детекторы движения, лазерные 
лучи. Уровень, открывающий игру, знако¬ 
мит с новинками антишпионской техни¬ 
ки и предлагает несколько путей решения 
новых проблем. Например, сенсорные 
мины, скрытые под землей, можно обна¬ 
ружить лишь с помощью термовизора. 
Взрывные устройства будут отображать¬ 
ся в виде импульсных вспышек. К счастью, 
нововведения не изменили сути игрово¬ 


го процесса, который сохранил уникаль¬ 
ные черты, присущие первой части. По- 
прежнему поощряются использование те¬ 
ней в качестве камуфляжа, осторожная 
ходьба на цыпочках, стрельба по принци¬ 
пу один выстрел - один труп. Поклонни¬ 


ки сериала, считающие себя профессио¬ 
налами, могут рассчитывать на 10 часов 
романтики настоящего шпионажа полно¬ 
го смертельных опасностей и ловушек. 
Предыдущая игра позволяла методом 
проб и ошибок пройти задание. В боль¬ 


шинстве случаев для успеха хватало за¬ 
помнить, что должно произойти в следу¬ 
ющий момент, так как игра точно следо¬ 
вала сценарию, в Рапбога Тотоггоѵѵ 
объем уровней и протяженность прохож¬ 
дения миссий возросли. Некоторые уров¬ 


ни требуют соблюдения особой конспи¬ 
рации. Кроме того, управляемые искусст¬ 
венным интеллектом противники стали 
пользоваться более совершенными сред¬ 
ствами борьбы с непрошенными гостями. 
Поднятая по тревоге охрана объекта бу- 


Игра света и теней, ставшая визитной карточкой 
сериала, остается главным его отличием от 
конкурентов и по сей день 


ѵйеодатез 











ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


• Открытые пространства, свобода 
выбора маршрута 

• Настоящий джентльменский на¬ 
бор супершпиона 

• Очень качественный звук йй 7.1 


ѳ 


• Прорисовка трехмерный моделей 
противника 

• Усложненный процесс игры 

• Отсутствие опции быстрого 
сохранения 


дет методично обыскивать окрестности, 
реагируя на каждый шорох. Их «интел¬ 
лект» все еще искусственен. Однако зача¬ 
стую его вполне хватает, чтобы найти и 
обезвредить самоуверенного смельчака, 
возомнившего себя Рэмбо. 

ТЕНИ ИСЧЕЗАЮТ В ПОЛДЕНЬ 
Графическая составляющая рассматрива¬ 
емой ХЬох-версии игры Брііпіег СеІІ обла¬ 
дает весьма оригинальным набором поло¬ 
жительных и отрицательных черт. Игра 
света и теней, ставшая визитной карточкой 
сериала, остается главным отличием его от 
конкурентов по жанру и по сей день. Трех¬ 
мерные модели противников выглядят 
очень скромно по сегодняшним временам 


и детализацией не отличаются. Главный 
герой великолепно прорисован, и каждая 
складка на его одежде смотрится очень ре¬ 
алистично, притом что качество текстур, 
создающих образ окружающего мира не¬ 
сколько уступает компьютерной версии. 
Тоже самое, можно сказать и о тенях, ко¬ 
торые представляют собой испещренные 
пикселями бесформенные черные пятна, 
в то время как на персональном компью¬ 
тере в точности повторяют силуэты персо¬ 
нажей, рельеф зданий и причудливые 
формы крон деревьев. Система управле¬ 
ния требует четкого соблюдения силы на¬ 
жатия. Поскольку герой чаще должен хо¬ 
дить крадучись, поворачивать «аналоги» 
надо очень аккуратно. В предьдущей час¬ 


ти Брііпіег СеІІ в плохо освещенных поме¬ 
щениях на костюме героя возникали стран¬ 
ные зеленые блики, при отсутствии вне¬ 
шних источников освещения их присут¬ 
ствие необъяснимо. В распоряжении су¬ 
першпиона появилось несколько интерес¬ 
ных способностей. К ним относится стрель¬ 
ба при зависании вниз головой, залезание 
на стены с помощью серии прыжков и т.п. 
Сэм стал более подвижным, а все его но¬ 
вые возможности активно используются во 
время прохождения одиночной игры. Обо¬ 
гнав остальные версии по блестяще реа¬ 
лизованному игровому процессу, как в 
сети, так и в сольном режиме, Брііпіег СеІІ 
Рапсіога Тотоггоѵѵ на ХЬох на голову выше 
версий для Р52 и РС. ■ 


Достойное продолже¬ 
ние игры, ставшей 
открытием для 
обладателей ХЬох. 
Брііпіег СеІІ стал 
единственным 
проектом, способным 
составить серьезную 
конкуренцию Меіаі 
Сеаг БоІісІ 2: 5оп$ оГ 
НЬегІу для РІаузШіоп 2. 
Игра света и теней, 
ранее не находившая 
применения в 
видеоиграх, стала 
своеобразной визитной 
карточкой. Развивая 
идеи первой части, 
Рапсіога Тотоггоѵѵ 
предлагает большую 
свободу в освоении 
трехмерных про¬ 
странств. 
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ТЕНЬ ВОИНА 

ІЧігца Саісіеп 


АНДРЕЙ МИРОНОВ 



Великий хит начала 90-х годов — ІЧіпіа Саісіеп — имел большую 
популярность. Последовавшие продолжения 1990-1991 годов, на радость 
поклонникам, были созданы в кратчайшие сроки. Закончилась эпоха №5. 
Ушла в историю и ІЧі^а Саісіеп, став одной из ярчайших игр прошлых лет 


Легенде о воинах-невидимках было 
суждено вновь воскреснуть через 13 лет 
на самой мощной игровой системе со¬ 
временности, разработанной амери¬ 
канской компанией Місгозоіі Отныне 
ІЧіпіа Саісіеп эксклюзивна для ХЬох. 


Множество поединков с арсеналом 
ниндзя, обещанные Томонобу Итагаки 
(ТотопоЬи Ііадакі), создателем сериа¬ 
ла, оправдали ожидания поклонников. 


Переход на новую платформу пошел на 
пользу классике жанра — эволюциони¬ 
ровавшая боевая система сравнима по 
качеству с используемой в ОеасІ ог АІіѵе 
3 - еще одном известнейшем проекте 
мистера Томонобу. 


Главным героем игры стал Рю Хаябу- 
са (Куи НауаЬиза), молодой воин сфан- 
тастическими способностями. Он оди¬ 
наково ловко управляется с мечом, нун¬ 


чаками, кидает сюрикены и владеет не¬ 
сколькими десятками видами едино¬ 
борств. Все эти возможности пригодят¬ 
ся ниндзя в борьбе с демоническими 
полчищами, пытающимися овладеть 
силой священной реликвии - мечом 
Дракона Тьмы. 

ДУХ ВОИНА 

В американской версии игры, не под¬ 
вергшейся цензуре, Рю способен пере¬ 
мещаться в толпе врагов, методично от¬ 
рубая им головы. В европейской вер¬ 
сии ІЧіща Саісіеп сцены открытого про¬ 
явления насилия были отредактирова¬ 
ны, кровавые сцены более не присут- 


Феноменальная скорость боя в сочетании с 
отзывчивой системой контроля, способны часами 
удерживать игрока у любимой консоли 
















ТЕНЬ ВОИНА 


ОБЗОР 


хвох 


ІЧІША САЮЕЫ 


ствуют в продукте. Сложно предста¬ 
вить, почему цензоры обратили внима¬ 
ние именно на этот проект - вышедшие 
в Европе МапЬипІ и ТІте БиНегіпд не 
были подвергнуты цензуре. Суть игры 
подобное вмешательство не изменило. 
Европейские поклонники сериала полу¬ 
чили качественный боевик - поединки 
в нем невероятно зрелищны и проходят 
на огромной скорости, свойственной 
сценам из японских фильмов о благо¬ 
родных самураях. Они не укладывают¬ 
ся в рамки среднестатистической гол¬ 
ливудской матрицы с замедленными, 
ничего не значащими прыжками... Уп¬ 
равление героем реализовано велико¬ 


лепно. Именно благодаря отзывчивос¬ 
ти управления бои, ІМІпіа Саісіеп остав¬ 
ляют неизгладимое впечатление. Ком¬ 
бинирование атакующих маневров в 
серии, соблюдение определенного вре¬ 
менного интервала позволяют расправ¬ 
ляться с супостатами с одного удара. 

Ставшая неотъемлемой частью по¬ 
давляющего большинства приключен¬ 
ческих игр беготня по стенам, в КІІща 


Саісіеп реализована несравнимо лучше, 
чем в БЫпоЬі и Епіег Діе Маігіх. Прыж¬ 
ки не имеют временных лагов, при ко¬ 
торых герой замирает на секунду после 
приземления. Рю необыкновенно под¬ 
вижен и может атаковать врагов, одно¬ 
временно с перемещением в простран¬ 
стве. Ранее реализацию подобной сис¬ 
темы невозможно было представить, 
играя в ОпітизНа, йеѵіі Мау Сгу, СЬаоз 
Ьедіоп и другие нашумевшие игры. 
Комбинационные связки, без которых 
сегодня невозможно представить ни 
одну экшн-игру, - одно из главных ка¬ 
чественных отличий ІМіпіа Саісіеп. Про¬ 
стота реализации и феноменальная 


скорость выполнения всевозможных 
приемов может сравниться лишь с бо¬ 
евыми системами знаменитых файтин- 
гов: ОеасІ ог АІІѵе 3 и БоиІ СаІіЬиг II, так¬ 
же посвященных теме восточных еди¬ 
ноборств. 

НИНДЗИ КАК МЫ 

Уровень сложности Ыіпіа Саісіеп наме¬ 
ренно завышен. Ввиду полного отсут¬ 


ствия «еа$у», облегченного режима ос¬ 
воения игры, обладателям ожившей 
классики придется потрудиться, разу¬ 
чивая атакующие и защитные маневры. 
Бои могут проходить как на от¬ 

крытых пространствах — в декорациях 
сожженной деревни клана ниндзя Хая- 
буса, - так и в узких коридорах пере¬ 
секающего Атлантику дирижабля. Глав¬ 
ному герою придется одновременно 
противостоять нескольким врагам. Все 
противники в игре проворны, умны и 
очень опасны. Различающаяся техника 
ведения боя и почти полное отсутствие 
слабостей противников делают каждый 
поединок настоящим испытанием. Же¬ 
лающим пройти ІЧіща Саісіеп понадо¬ 
бится молниеносная реакция, виртуоз¬ 
ное владение мечом и огромный запас 
терпения. Своевременное отступление 
и использование специальных техник 
ниндзя помогут избежать гибели. Под¬ 
сказки предстают в виде сюрикенов, 
врезающихся в ближайшую стену в не¬ 
скольких шагах от персонажа. 

Ыіпіа Саісіеп требует постоянного со¬ 
средоточения на игровой ситуации. 
Проворные враги, появляющиеся в са¬ 
мый неожиданный момент, способны 
несколькими точными ударами решить 
исход поединка. Для людей, не обла¬ 
дающих молниеносной реакцией и Ш 


Поддержка ХЬохІ_іѵе выражается лишь в возможности 
опубликовать свой результат в Интернет и загрузить 
пару дополнительных костюмов для персонажа 


К СВЕДЕНИЮ 


Когда-то ІМігца Саісіеп 
владел сердцами фанатов 
жанра. На платформе №$ он 
обрел свое реальное 
воплощение. Нынешний Саісіеп 
взял от своего предка не только 
атмосферу, но и детальную 
проработку игрового процесса. 
Благодаря активным действиям 
подразделения Тесто МоЬіІе, 
сейчас в ретро-трилогию можно 
поиграть имея всего лишь 
мобильный телефон. 
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• Графическое совершенство 

• Отличная звуковая атмосфера 

• Динамичная система боя, 
интуитивное управление 


• Неполноценная опііпе-поддержка 

• Излишне жесткая цензура РАІ.- 
версии 

• Немного сложна для новичка 


АЛЬТЕРНАТИВА 



ЗЫпоЬі 2003 Ріаузіаііоп 2 



ОпішикИа 3 2004 Ріаузіаііоп 2 


не привыкших к постоянной концентра¬ 
ции внимания, игра может показаться 
слишком сложной. Данный продукт, по 
всей видимости, создавался для насто¬ 
ящих ценителей жанра Асііоп, вырос¬ 
ших на классических 8-битной ІМіпіа 
Саісіеп и 1б-битной ЗЫпоЬі. 

Для того чтобы оценить графическую 
привлекательность новой ІМІ^а Саісіеп 
совершенно не обязательно быть игро¬ 
ком или разбираться в тонкостях компь¬ 
ютерной графики. Создание Тесто смот¬ 
рится как интерактивный мультфильм, 
яркий, оригинальный и невероятно при¬ 
влекательный. Модели всех персонажей 
прекрасно прорисованы, у любого героя 
можно заметить даже складки на одеж¬ 
де. Великолепна также анимация движе¬ 
ний, выразительны черты лиц героев. 
Окружающая действительность также ос¬ 
тавляет неизгладимое впечатление - ка¬ 
чественная игра просто не может суще¬ 
ствовать без зрелищных уровней, по ко¬ 
торым предстоит путешествовать. ІМІпіа 
Саісіеп обладает прекрасным мистичес¬ 
ким и необыкновенно оригинальным 
внутренним миром. Прозрачные ручьи 
бегут по горным склонам, образуя ма¬ 
ленькие речушки, раскидистые деревья 
оставляют остроконечные тени на земле, 
покрытой пробивающейся из-под кам¬ 
ней травой, а над ущельями, окруженны¬ 
ми гигантскими водопадами, парят в 
небе могучие коршуны... 


ИЗЯЩНАЯ ПРОСТОТА 
Общая визуальная составляющая 
антуража игры сопровождается пре¬ 
красным звуком, представленным в 
формате ЭоІЬу ЭідгіаІ 5.1. Мистичес¬ 
кие восточные мотивы, несущие ауру 
этники, сопровождают героя во вре¬ 
мя его странствий. Бои проходят в ин¬ 
тенсивном ритме, задаваемом элек¬ 
трогитарой и перкуссионными инст¬ 
рументами. Музыка вполне соответ¬ 
ствует общему настрою игры, что де¬ 
лает происходящее на экране еще 
более зрелищным. Дубляжу персона¬ 
жей Теат ІЧІпіа не придали первосте¬ 
пенного значения. Из-за этого темпе¬ 
рамент героев передается благодаря 
виртуозной работе художников. Рю 
Хаябуса не растрачивает драгоценно¬ 
го времени на разговоры с другими 
персонажами. Недосказанность, 
свойственная сказкам Востока, по¬ 
могла возродить к жизни ушедшую 
эпоху феодальной Японии. Игра бе¬ 
зусловно обладает неповторимой 
аурой. Прибавить такую жемчужину 
переизданной классики в свою кол¬ 
лекцию - это настоящее счастье. Бла¬ 
годаря стильному исполнению, соче¬ 
тающемуся с безукоризненно реали¬ 
зованным игровым процессом, Ыіпіа 
Саісіеп может претендовать на звание 
лучшей игры жанра Асііоп на плат¬ 
форме ХВох. ■ 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Фантастически 
красивая игра, 
возвращающая 
классику жанра к 
былой славе. 
Приобретенный статус 
эксклюзива усиливает 
желание увидеть 
истинно японское 
творение на чисто 
американской игровой 
системе ХЬох. 
Блестящая система 
управления, обладаю¬ 
щая необходимой 
структурой из 
разнообразных 
маневров и комбина¬ 
ций приемов - 
настоящий подарок 
истинным ценителям 
жанра. 
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МАГА^ІЛИ^а 


ѴПкТММСЛМА 

****** * ***** 


По вопросам оптовых закупе 
и условий работы 
в сети «1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С» 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095)681-44-07 
1с@1с.ги, б«р://дате5.1с.г 
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ХЕЛЬСИНГ-ДЖАН ев™™™ 

Ѵап Неізіпд 

7 мая 2004 года состоялась мировая премьера киноленты «Ван Хелсинг». 
Поразив зрителей обилием спецэффектов, это творение Стивена Соммерса, 
тем не менее, не окупилось в кинопрокате. Хью Джэкмэн и Кейт Бэйкинсл 
практически спасли фильм с довольно заурядным сюжетом 


Разумеется, создатели игр для консо¬ 
лей не могли упустить из виду такого 
колоритного персонажа как Ван Хел¬ 
синг. И сделали правильно. Хотя игра 
создавалась на волне популярности 
фильма, явно в спешке, — это не от¬ 
разилось на ее качестве. О многом го¬ 
ворит уже то, что за нее взялся такой 
крупный издатель как Ѵіѵепсіі 
ІІпіѵегзаІ. Разработчики не хотели ог¬ 
раничивать игру жесткими рамками 
фильма, и поэтому от сюжета оста¬ 
лись только место действия и главные 
персонажи. Это не помешало и, воз¬ 
можно, даже помогло игре стать бо¬ 
лее захватывающей. 


ГОТИЧЕСКОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 

Само действие как и в фильме, начи¬ 
нается в Париже, в Соборе Парижс¬ 
кой Богоматери, а последующие две¬ 
надцать миссий проходят по местам 
действия фильма. Игра представля¬ 
ет собой ас*іоп с элементами РРС. В 
виде от третьего лица камера дает 
более выгодные на ее взгляд ракур¬ 
сы, помогая заглянуть в любые угол¬ 
ки игрового мира, но иногда теряет¬ 
ся при прыжках. Тем не менее, пры¬ 
гать на ощупь, угадывая местополо¬ 
жение необходимого выступа, не 
приходится. По каждой игровой ло¬ 
кации разбросаны подсказки и сек¬ 


ретные коды, которые можно сразу 
же активизировать в меню. Они не 
играют решающей роли, а являются 
чисто визуальными дополнениями, 
позволяющими разрядить и разнооб¬ 
разить обстановку - это может быть 
оружие, меняющее свой цвет при 
ударе, забавные шкурки для персо¬ 
нажей и многое другое. 

ВАН ХЕЛСИНГ ТОЖЕ ПЛАЧЕТ... 

Основной валютой игры являются зе¬ 
леные кресты, также разбросанные 
по местности и обильно сыплющиеся 
из убитых врагов и разбитых предме¬ 
тов, а разбить можно многое: начи- 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


К СВЕДЕНИЮ 


Похождения борца с нечистью в 
формате СВА можно смело считать 
одним из самых громких провалов в 
истории платформы. Несмотря на то, 
что по сюжету игра достаточно 
близко привязана к фильму, никакой 
атмосферы мистического триллера в 
ней нет и в помине. Слабая графика, 
неубедительная анимация, 
невыразительный звукоряд и 
абсолютно неинтересный игровой 
процесс. Вряд ли вы получите 
большое удовольствие от 
прохождения двенадцати 
однообразных уровней. 




В очередной раз добро 
победило! Ван Хелсинг 
расправился с 
монстрами, мы 
получили удовольствие 
от игры, чего и вам 
искренне желаем, 
издатели и разработчи¬ 
ки добились признания 
игры и славы - все 
замечательно! Но по 
закону, высказанному 
Эйнштейном, все 
должно находиться в 
равновесии, поэтому 
ваши надежды на 
счастливое, быстрое и 
беззаботное прохожде¬ 
ние игры мы вынужде¬ 
ны омрачить предуп¬ 
реждением о том, что 
эта игра - крепкий 
орешек. Так что, 
берегите свои зубы, и - 
удачи! 


• Ураганный геймплэй 

• Графически неплох 

• Лучше чем кино 


• Высокая сложность для новичков 

• Много заимствований из ЭеѵіІ 
Мау Сгу 

• Местами неудобные ракурсы 
камеры 


К удивлению, версия для Р52 смотрится несколько 
ярче чем вариант для ХЬох. Это приятный факт 


ность подкачать героя: увеличить 
максимальный уровень жизни, на¬ 
учить новым приемам, открыть но¬ 
вые режимы стрельбы для оружия, 
коего в игре хватает. Все оружие де¬ 
лится на две части: огнестрельное и 
холодное. Смертоносные святые кре¬ 
сты убивают любых врагов с первого 
попадания. Также присутствует по¬ 
лоска силы,при заполнении которой, 
герой может перевести свое оружие 
в альтернативный режим, в котором 
используются усиленные боеприпа¬ 
сы, наносящие больший урон врагам. 
Благо врагов в игре хватает. По ходу 
игры вам предстоит навестить всех 
основных злодеев фильма - во гла¬ 
ве всей честной компании монстров 
стоят Дракула с невестами, чудовище 
Франкенштейна, Оборотень и Мис¬ 


ва, оживающие горгульи, зловред¬ 
ные дварги, нападающие большими 
количествами с каскадом гранат и то¬ 
поров, оборотни. Даже статуи в этой 
игре не дают покоя. 

ВСПОМНИМ О ГЛАВНОМ 

Графика в целом смотрится неплохо: 
предметы отбрасывают качественные 
тени, в воде за героем плавно бежит 
волна. Хорошие, «кинореалистичные» 
текстуры, добавляют атмосферы и схо¬ 
жести с фильмом, правда, персонажи в 
заставках выглядят немного «картонны¬ 
ми». Несмотря на некоторые минусы и 
попытку походить на ОеѵіІ Мау Сгу, игра 
удалась. Ей не жалко уделить свободное 
время. Стоит отметить, что это одна из 
немногих удавшихся игр, сделанных по 
фильмам. ■ 


ная от бочек и ящиков, заканчивая 
трухлявыми деревьями и колоннами. 
После каждой миссии есть возмож¬ 


тер Хайд. В остальном зоопарк мон¬ 
стров довольно типичен для жанра: 
скелеты, появляющиеся снова и сно¬ 
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ПРАКТИЧЕСКАЯ МАГИЯ 


ВАЛЕНТИН ШОВИКОВ 


Наггу Ройег апсі 
{Не Ргкопег АгкаЬап 


У большинства людей само существование историй о Гарри Поттере 
вызывает разнообразные ощущения 



Некоторые называют Роулинг гением и 
вступают в фэн-клубы. Другие считают, 
что это увлекательное, но среднего ка¬ 
чества чтиво. Есть люди, не читавшие 
книг, но утверждающие что они явля¬ 
ются низкокачественным воплощением 
мировой поп-культуры и читать такое 
- ниже их достоинства. Но никто не в 
праве отрицать то, что Джоан Роулинг 
написала увлекательнейший роман, 
начав читать который, оторваться уже 
просто невозможно. 

В коммерческой успешности Гарри 
Поттера сомневаться вообще не прихо¬ 


дится. Тот факт, что Джоан Роулинг - 
первый миллионер, заработавший свое 
состояние на литературном труде, уже 


говорит о многом. Первые два фильма 
по книге, снятые Крисом Коламбусом, 
явились разочарованием для фанатов. 


что, в общем, не помешало им получать 
рекордные кассовые сборы. Так и игры, 
создаваемые по двум первым филь¬ 


мам, качеством не блистали, графикой 
только что пугать могли, сюжета толком 
не передавали. Была в них, правда, от- 


В коммерческой успешности Гарри Поттера 
сомневаться вообще не приходиться. Тот факт, что 
Джоан Роулинг - первый миллионер, 
заработавший своу состояние на литературном 
труде, уже говорит о многом 
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БИОГРАФИЯ 


Джоан Кэтлин Роулинг Ооаппе 
КаіЫееп Коѵѵііпд) появилась на 
свет 31 июля 1965 в Чиппинг 
Сотбери, Глостершир, Англия. 
Роулинг любила рассказывать 
истории с раннего детства и 
написала свою первую сказку, 
когда ей было 5 лет. В детстве 
она часто переезжала. Джоан 
посещала начальную школу в 
Татшилле и среднюю школу в 
Виедине (ѴѴуесІеап). Ее 
любимые предметы: 
английский и другие языки. 
Поступила в университет в 
Экзетере ( Ехеіег) сразу после 
школы и изучала французский. 
В1991 году, в возрасте 26 лет, 
отправилась в Португалию, 
преподавать английский. 
Давала уроки после обеда и 
вечером, а утром сочиняла. В 
это время Роулинг начала 
работать над своим третьим 
романом (первые два 
брошены как «очень плохие»). 
Новая книга была о мальчике, 
который обнаружил, что он 
волшебник и попал в 
волшебную школу. В 
Португалии Джоан встретила 
журналиста и вышла за него 
замуж. Их дочь, Джессика, 
родилась в 1993. После 
развода, Роулинг с дочерью 
переехала в Эдинбург. 
Шотландский Совет Искусства 
дал ей грант для завершения 
книги, и она, после ряда 
отказов, продала книгу «Гарри 
Поттер и Философский 
Камень» издательству 
«Блумсбери» 

(Великобритания) за 4000 
долларов США. Несколько 
месяцев спустя издательство 
«Артур А. Левин. Учебная 
Литература» купила 
американские права на книгу. 
Книга была опубликована в 
Великобритании в июне 1997 
(на момент написания первой 
редакции этой книги продано 
на 12.000 фунтов стерлингов / 
20.000 долларов США). В этот 
момент пришло признание. 
Гарри Поттер завоевывает 
британскую награду как Книга 
Года и «Бтаіііез Ргіге». 


личная атмосфера, но людям, не читав¬ 
шим книги, оценить ее было очень 
трудно. Так что были игрушки рассчи¬ 
таны на узкую линейку фанатов, хоть и 
исчисляющуюся миллионами. 

КОГДА ГАРРИ ВСТРЕТИЛ САЛЛИ 

Но все когда-то меняется, и, как луна 
сменяет солнце, Альфонсо Куарон сме¬ 
нил Криса Коламбуса на режиссерском 
посту. Новый фильм всем очень понра¬ 
вился, как фанатам и большинству 
обывателей, так и критикам. Кассовы¬ 
ми сборами никого удивить не удалось, 
но продюсеры тоже остались доволь¬ 
ными. Счастливы все, даже игроки, 
ведь с игрой произошли аналогичные 
перемены. Старый как мир движок, на 
котором делались две первые части 
Гарри Поттера, заменили современ¬ 
ным, со всеми вытекающими отсюда 
последствиями. Если, сравнивая гра¬ 
фику в «Философском камне» и «Тай¬ 
ной комнате» мы не видели особых раз¬ 
личий, то «Узник Азкабана» в графи¬ 
ческом плане ускакал очень и очень 
далеко, мгновенно и неожиданно. «Иг¬ 


ровой» Гарри очень похож на свое эк¬ 
ранное Альтер-эго - Дениэла Редклиф- 
фа. Аналогичная ситуация и со всеми 
остальными героями, причем как глав¬ 
ными, так и второстепенными в равной 
степени. Вместе с актерами выросли и 
их виртуальные двойники. 

ЭКСПЕЛИАРМУС! 

В наше время магия и «фаербол» (на¬ 
правленный сгусток энергии) давно 
стали синонимами. В НР, где магия иг¬ 
рает совсем не последнюю роль, цве¬ 
то-световые спецэффекты выглядят 
особенно великолепно. Несмотря на 


это, драки в игре по-прежнему выгля¬ 
дят как, перестрелка «фаерболами» на 
скорость. А теперь, когда в вашей ко¬ 
манде не один, а три героя, любая 
школьная стычка со злюкой Малфоем 
и его приятелями превращается в бан¬ 


дитскую разборку с соответствующим 
крушением школьного имущества. 
Особенно неуместно это по отношению 
к убранству школы, ведь настолько на¬ 
турально обставленного Хогвартса, в 
НР еще не было. Множество разнооб¬ 
разных предметов декора, словно рас¬ 
ставленные профессиональным ди¬ 
зайнером, наряду с отличным освеще¬ 
нием, придают каждой комнате, каж¬ 
дому коридору индивидуальность и 
естественность, как днем, так и ночью. 
А если учесть, что с таким вниманием 
выполнено большинство комнат и ко¬ 
ридоров во всем восьмиэтажном зам¬ 


ке, ощущение, не передать, насколь¬ 
ко приятное. Снаружи школа является 
точным прототипом Хогвартс из кино¬ 
ленты, в точности копирует школу, ка¬ 
кой ее увидел Альфонсо Куарон в сво¬ 
ем фильме. Остался также и боль- Ш 


Снаружи школа является точным прототипом 
Хогвартс из киноленты, в точности копирует школу, 
какой ее увидел Альфонсо Куарон в своем фильме 







НА ЗАМЕТКУ 





• Флипендо (РІІрепсІо) - боевое 
заклинание, по сути обычный фаербол. 
Заклинание доступно всем. 


• Экспелиармус (ЕхреІІіагтиз) _ 
защитное заклинание, отбивающее 
магию, направленную в персонажа. 
Заклинание доступно всем. 

• Люмус Дуо (Што5 йио) - яркий. 



направленный луч света из палочки. 
Заклинание доступно только Рону. 


• Карпе Ректрактум (Сагре КеСТгаСТит) 
- притягивает объекты к Гари, или его 
к объектам. Доступно только ему. 

• Экспекто Патронум (ЕхреСТо 
Растопит) - заклятье, отпугивающее 
дементоров. Доступно только Гарри. 



• Гласиус (СІасіиз) - обычная 
заморозка. Доступна Гермионе. 


• Репаро (Рераго) - чинит сломанные 
объекты. Заклинание мисс Гренджер. 

• Драконифорс ШгасопіЬгз) - 
заставляет статуи драконов дышать 
огнем. Заклинание Гермионы. 



• Снуфифорс (БпиШогс) - 
дополнительное заклятье 
превращающее летающие книги в 
мышей, а впоследствии презенты. Это 
тоже заклинанье Гермионы. 











ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


• Волшебная графика 

• Большой Хогвартс 

• Сказочная атмосфера 


• Скоротечность и простота игры 

• Невнятная подача сюжета 

• Куда дели квидич? 


шущий маятник над входом во внут¬ 
ренний двор, а лестницы, как и поло¬ 
жено, летают. 

МАГИЧЕСКИЕ БУДНИ 

На каждый игровой день имеется свое 
расписание дел. Например: 1) Урок за- 


МИНИ ИГРЫ 


щиты от темных искусств, 2) Собрать 
ингредиенты для зелья, 3) Урок зелье¬ 
варенья. При этом создается полное 
впечатление, что школа живет своей 
жизнью. Утром, когда идешь на первый 
урок, солнце заливает светом главный 
холл, а по лестницам снуют спешащие 


на уроки студенты. А вечером, после за¬ 
нятий, по всей школе начинают зажи¬ 
гать факелы, становится пустынно, но 
по-настоящему уютно. Совсем не обя¬ 
зательно сразу ложиться спать, а зна¬ 
чит начинать новый день. Можно еще 
сколько угодно ходить по школе и ис¬ 
кать секреты, выполнять побочные кве¬ 
сты. Ведь из-за урезанности сюжета и 
общей простоты игра получается, не¬ 
имоверно короткой, и проходится за 
два-три вечера. Зачем лишать себя удо¬ 
вольствия от сбора коллекции карточек 
и страниц для книги монстров, полу¬ 
ченной от «магистра защиты от темной 
магии» - Люпина. А ведь можно еще 
участвовать в соревнованиях дуэльно¬ 
го клуба и гонках сов. Все в этой игре - 
и здание Школы, и смена времен года, 
влекущая за собой изменения в пейза¬ 
же, и музыка, взятая из фильма - все 
рассчитано на то, чтобы создать ощу¬ 
щение сказки. И у ЕІесФопіс Аг*з это по¬ 
чти получилось. ■ 


«Наггу РоМег апсі Фе Ргізопег о! АгкаЬап» - одна из немногих современных игр, 
поддерживающих гарнитуру ЕуеТоу. Если у вас есть это устройство, вы можете 

поиграть в несколько незамысловатых игр, 
называющихся - АЛег БсЬооІ Сатез. Ничего 
необыкновенного или нового они из себя не 
представляют и являются, по сути, просто 
стилизованными под мир Гарри Поттера 
стандартными ЕуеТоу-испытаниями. Но если 
для вас существенна разница между ловлей 
золотого снитча или простого шарика, то 
пару часов данное развлечение вас 
позабавит. 



«Наггу РоФег апсі Фе 
Ргізопег о* АгкаЬап» 
получилась интересной 
игрой в целом и 
лучшей игрой по Гарри 
Поттеру в частности. 
Немного расстраивает 
несколько игровых 
моментов, вроде 
отсутствия турниров по 
квидичу и ограничен¬ 
ного участия Гипогри¬ 
фокрыла, но игру 
можно порекомендо¬ 
вать не только 
поклонникам Гарри 
Поттера, но и 
любителям АсіѵепФге- 
жанра. 
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ЛЮДОЕДЫ НЕ ЖИВУТ ДОЛГО И СЧАСТЛИВО 

5Нгек2 


О 


Продолжение похождений харизматичного людоеда Шрека и его верного 
осла, смешало все понятия жанра. Выполненная в традиционной манере 
РаНу-Сате, игра представляет из себя типичный асбоп-ри22Іе-асІѵеп1:иге и 
предлагает окунуться в инвертный мир Шрека — вчетвером! 


Давным-давно, в далеком-предале- 
ком королевстве, жили король с коро¬ 
левой. Однажды родилась у них доч¬ 
ка, коей дали красивое имя Фиона. Но, 


к огромному горю родителей, постиг¬ 
ло принцессу страшное проклятье. 
Когда на небосводе луна сменяла сол¬ 
нце, Фиона превращалась в большого 
зеленого людоеда. Тогда родители за¬ 


точили принцессу в высокую башню, 
где она должна была дожидаться пре¬ 
красного принца, своим поцелуем спо¬ 
собного разрушить проклятье. Но то ли 


принц припозднился, то ли людоед 
Шрек поторопился, но пришлось обхо¬ 
диться Фионе тем, что есть, и влюби¬ 
лась она в Шрека. Кончилась сия сказ¬ 
ка, разумеется, свадьбой, сборами в 


свадебное путешествием и намеком на 
«жили долго и счастливо» Так вот, 
«жили долго и счастливо» не будет! 

В ГОСТЯХ У СКАЗКИ 

У всемирно известного людоеда очень 
ловко получается справляться с разно¬ 
образными проклятьями. Сначала он с 
легкостью расправляется с проклятьем 
Фионы и навсегда превращает ее в 
очаровательную людоедку. А теперь 
Шреку суждено справиться с очеред¬ 
ным проклятьем, нависшим над всей 
игровой индустрией, благодаря кото¬ 
рому по американским блокбастерам 
выходит так мало хоть немного заслу- 


Ослик гонится за каретой принцессы верхом на 
драконе, Шрек помогает правосудию усмирять 
драчунов, принцесса Фиона своим пением 
распугивает птиц 
























-.ивающих внимания игр. На случай, 
если приходятся делать игру по любой 
■слливудской сказке, производители 


игр давно уже имеют проверенную 
схему. Берем сюжет фильма, создаем 
■о нему десять линейных локаций, 
заправляем их детскими головоломка- 
ѵи (вроде найти рычаг), добавляем 
•уда известного главного героя, пред¬ 
варительно уча его двигать ящики и 
махать кулаками, и пишем пару не- 
знятных роликов на движке игры. Все! 
А если добавить секретов и возмож¬ 
ность после прохождения поглазеть на 
пару призовых картинок, то фанаты 
точно обомлеют от восторга. Именно 
такого Шрека мы и получили на ХВох. 
Пришло время ликовать владельцам 
менее мощных приставок Р52 и 
СатеСиЬе, ибо настал час возмездия. 
Нам, не имеющим возможность играть 
в КпідІ-ПБ о( {Ье ОІсІ КериЫіс, и Наіо, не¬ 
счастным, которые, возможно, никог¬ 
да не увидят РаЫе и Ооогп 3, дарована 
возможность лицезреть именно ту 


игру, какую и заслуживает фильм 
БЬгек 2. Я, конечно, понимаю, утеше¬ 
ние слабое, но хоть что-то. 


ТРОЕ ХОРОШО, ЧЕТВЕРО ЛУЧШЕ 

Когда-то, очень давно существовала 
игра «ТЬе І_о${ Ѵікіпдз». Не в пример 
интересная была игра, ибо в ней надо 
было решать головоломки, используя 
трех викингов, каждый из которых 
имел одну индивидуальную способ¬ 
ность. Такая концепция придавала 
игре надлежащую сложность, была 
необычна и создавала прекрасные ус¬ 


ловия для кооперативного прохожде¬ 
ния. Игра была очень знаменита, но, 
несмотря на это, ее основную идею 
быстро забыли и перестали использо¬ 
вать. По крайней мере, так было до се¬ 
годняшнего дня. «БЬгек 2» первый со¬ 


временный асТюп-асІѵепіиге переняв¬ 
ший эту гениальную концепцию, и те¬ 
перь по уровням мы бегаем не в гор¬ 
дом одиночестве, а с веселой компа¬ 
нией из четырех человек. Состав груп¬ 
пы непостоянен и будет периодически 
меняться. 

Всего в игре десять доступных геро¬ 
ев. Драться умеет каждый, будь то гро¬ 
мила Шрек или маленькая фея. Также 
каждый имеет одну индивидуальную 
способность. У Шрека это способность 
таскать ящики, у Фионы - замедлять 
время на манер «Матрицы», Красная 
шапочка метается яблоками, а Кот в 
сапогах может ходить по канатам. 
Причем если с самого начала уровня в 
группе присутствует котяра, то по ка¬ 
натам точно ходить придется, ведь 
уровни построены именно так, что без 
командного использования всех четы¬ 


рех персонажей игру вы не пройдете. 

ЗОЛУШКИНО СЧАСТЬЕ 

Кстати об уровнях: в начале каждого 
вы имеете список заданий, которые 
можно выполнить. Задания быва- Ш 


Задания бывают разные. Иногда нужно собрать 
двенадцать волшебных бобов, разбросанных по 
местности, или доставить кого-либо из пункта «А» в 
пункт «Б» 


Красная шапочка метается яблоками, а Кот-В- 
Сапогах может ходить по канатам 


ФАКТЫ 


Факт, что главных героев 
фильма, озвучивали 
голливудские звезды: Майкл 
Майерс, Камерон Диас и Эдди 
Мерфи. Во время создания 
фильма «БНгек 2» было 
приглашено еще больше 
профессиональных актеров. 
Вам может показаться, что игру 
«БЬгек 2» озвучивают те же 
самые актеры, что и фильм, но 
это не так: для озвучивания 
были привлечены актеры с 
похожими голосами. Конечно, 
это не очень честно по 
отношению к фанатам фильма. 
С другой стороны, если 
представить, какой гонорар 
потребует Антонио Бандерас, 
разработчиков можно понять. 









Р52 


К СВЕДЕНИЮ 


ИСТОРИЯ 


Игра продолжает давно 
сложившиеся традиции: за 
прохождение вы получаете 
подарочки. Как и положено в 
таких играх, после окончания 
игры вам открывается альбом с 
картинками. Чем больше 
квестов вы выполнили во 
время прохождения, тем 
больше получаете картинок. 
Как это и положено в 
приличной компании, 
появляется возможность 
просмотреть рекламный ролик 
готовящейся игры от АсбѵЫоп: 
«БЬагк Таіе». Однако 
разработчики на этом не 
остановились, и добавили три 
призовых уровня: Кіпд 
Соіізеит, РІоабпд РІоог и СІоисІ 
Маге. Цель всех трех уровней 
одинакова: вам предстоит 
собрать как можно больше 
монеток за отпущенное время, 
но как сами уровни, так и 
герои, которыми предстоит 
играть, отличаются. Так что 
дерзайте! 


ют разные. Иногда нужно собрать две¬ 
надцать волшебных бобов, разбросан¬ 
ных по местности, или доставить кого- 
либо из пункта «А» в пункт «Б». Быва¬ 
ет так, что надо кого-нибудь ликвиди¬ 
ровать, но чаше всего приходиться 
просто добираться куда-нибудь само¬ 
му. Все миссии выполнять совершен¬ 
но не обязательно, можно пройти 
только сюжетные квесты, но таким об¬ 
разом вы лишитесь изрядного количе¬ 
ства золотых монеток, собираемых на 
уровне, а вместе с ними и возможнос¬ 
ти в дальнейшем упростить себе жизнь 
покупкой дополнений для вашей ко¬ 
манды. Несмотря на то, что выбранная 
концепция подразумевает преоблада¬ 
ние головоломок,игра сохраняет при¬ 
сущую асбоп-жанру динамику, часто 
приходиться поторапливаться и ре¬ 
шать все загадки в темпе. Живой при¬ 
вкус привносят и удачно расположен¬ 
ные аркадные мини-игры (Него Тіте). 


ѵісІеодатез| 
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ФАКТЫ 


Драться умеют все герои, но кулаками они машут с разной силой. Разработчики 
ввели в игру некий элемент РРС и начислили героям разнообразные показатели 
«здоровья» и силы атаки. Сила атаки зависит даже от вида удара: удар на бегу, 
подзатыльник с прыжка, атака на расстоянии... Во время прохождения за собранные 
вами золотые монеты можно будет купить улучшения для атаки или защиты 
персонажа, тем самым упростив себе победу в битвах. Правда, не уверен, к месту 
ли здесь эта система, но то, что она есть - это факт. 


Каждый из десяти уровней заправлен 
хотя бы одной, а то и несколькими ар¬ 
кадами: Ослик гонится за каретой 
принцессы верхом на драконе, Шрек 
помогает правосудию усмирять драчу¬ 


нов, принцесса Фиона своим пением 
распугивает птиц и т.д. Поэтому ску¬ 
чать вам не придется, а вот смеяться 
вы будете не раз. Все диалоги, шутки 
и даже брифинги между миссиями, 


повествующие сюжет всей этой исто¬ 
рии, выдержаны в фирменном паро¬ 
дийном стиле «Шрека». А в купе с са¬ 
ундтреком, позаимствованным из ки¬ 
нокартины, звуковое оформление 
игры получилось просто отличным. Не 
отстает от него и визуальная сторона 
проекта. Для представителя своего 
жанра, выглядит она просто велико¬ 
лепно: модельки аккуратненькие и 
гладенькие, да и отсутствием полиго¬ 
нов не страдают. Отдельной похвалы 
заслуживает анимация. Каждый пер¬ 
сонаж обладает не только индивиду¬ 
альным боевым стилем и походкой, но 
даже рычаг нажимает по-своему. Ло¬ 
кации же ни в чем не уступают персо¬ 
нажам и сделаны с не меньшей любо¬ 
вью и старанием. Редко когда все эти 
три аспекта: интересная концепция, 
красивая графика и отличное звуковое 
сопровождение образуют замечатель¬ 
ную игру. ■ 


Пришло время ликовать владельцам менее мощных 
приставок Р5 2 и СатеСиЬе, ибо настал час возмездия 


ѳ 


• Некоторая однообразность 


заданий 

Скоротечность игры 

Для маленьких детей игра может 

показаться сложноватой 


швн 

Первый Шрек был 
настоящим бумом в 
мировой киноиндуст¬ 
рии. Стоило ему 
появиться на экранах 
кинотеатров, как он 
сразу полюбился 
зрителям и собрал 
громаднейшую кассу. По 
его мотивам было 
выпущено несколько 
коммерчески успешных 
видеоигр. С выходом 
Шрека 2 популярность 
зеленого людоеда 
выросла еще больше, а 
вместе с ней и кассовые 
сборы. Голливудские 
звезды строятся в 
очереди за право 
озвучивать персонажей 
этого мультфильма. 

Видеоигры по второй 
части Шрек вышли почти 
на всех существующих 
платформах. Все эти 
факты говорят о том, что 
Шреку 3 быть, а значит 
наши любимые 
людоеды так и не 
заживут долго и 
счастливо. 
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• Отличная графика 

• Неординарный игровой процесс 

• Возможность участия 4-х человек 
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РгореІІег агепа 

Пока в консольном направлении идут затяжные бои и происходят 
движения фронтов, далеко в тылу, продолжается партизанская война 


5еда в очередной раз доказывает свою 
верность фанатам и выносит на наш суд 
новый хит. Это аркада. Аркада от А до 
Я. Именно такой данная игра нам и нуж¬ 
на. Ни больше, ни меньше. 

Команда АМ2, знаменитая такими 
флагманами, как Ѵігіиа РідШег и 
БНептие, долгое время качественно пе¬ 
реводила свои аркадные хиты (Брасе 
Наггіег, ОіДгип, АКегЬигпег) на консоли, 
чем горячо и любима, но случай с 
РгореІІег Агепа (РА) особый. Выход игры 
планировался исключительно на плат¬ 
форме йгеатсаз* в сентябре 2001 года. 
Как многие знают, события одиннадца¬ 
того сентября коснулись не только кино 
и туризма, но и игровой индустрии. 
Сами разработчики, очевидно, побоя¬ 
лись тогда выпускать игру на рынок из- 


за наличия в ней сцен, напоминающих 
известные события. Прошло три с поло¬ 
виной года, и уже давно готовая игра, 
наконец, нашла свою аудиторию. Сам 
факт выхода новых игр для ЭС многие 
называют не более чем водолазной экс¬ 
педицией в трюмы затонувшего лайне¬ 
ра под названием Беда. Но истинные 
поклонники аркадных игр понимают, 
что эти самые трюмы прямо-таки наби¬ 
ты жемчужинами, и каждая новая игра, 
вышедшая на этой платформе, — просто 
событие. РгореІІег Агепа возвращает нас 
к старой школе аркадных игр, где все 
просто и знакомо. ОС полюбился боль¬ 
шинству, как домашний аркадный авто¬ 
мат. Поэтому испытываешь особую не¬ 
жность, когда консоль заглатывает диск 
с данной игрой. 


ВСЕ ГЕНИАЛЬНОЕ... АРКАДНО? 

Суть РА проста: выбираешь истреби¬ 
тель, отправляешься на арену и сби¬ 
ваешь истребители других пилотов - 
сколько сможешь за отведенное вре¬ 
мя. Управлять дадут самолетиками 
второй мировой войны, что, конечно 
же, не мешает им иметь возможность 
подвешивать под крылья мощнейшие 
ракеты: Старенькие «Спитфайр», 
«Мессер», «Лайтнинг» и «Мустанг» 
снова раскрашены, отлакированы и 
приняты на службу аркадного геймп- 
лея. Всего истребителей, не считая 
секретных, восемь - по два каждого 
типа. Еадіе .Іат, БЬатеІе55 Са*5, 
Мизсіе ВгоЛгегз, Рігга Раі, Репдо .Іе1$, 
8-ВІ1 Веаі, Нех Сапсіу и Соісіеп Кпііе 
— это имена пилотов, согласитесь, они 

















соответствующие призванию воздуш¬ 
ного психа. 

Истребители немного различаются 
■о характеристикам. Например, «Спит- 
эайр» более маневренный, «Лайт- 
нинг» более живучий и т.д. Чем же 
■ридется уничтожать оппонентов и, 
самое главное, как? Основным вашим 
вооружением станут пушки и пулеме- 
*ы. Их боезапас безграничен, а раз¬ 
брос они дают огромный. Это исклю¬ 
чит проблемы с тщательным прицели¬ 
ванием и упреждением. Все видимые 


С СВЕДЕНИЮ 


цели маркированы, досягаемость оче¬ 
редей до цели будет обозначена коль¬ 
цом вокруг маркера, а надпись "НІТ!" 
подмигнет при попаданиях в истреби¬ 
тель противника. 

При удачном заходе в хвост появля¬ 
ется возможность беспрепятственно, на 
автопилоте, держать противника в при¬ 
целе. Останется только зажать кнопку 
стрельбы и все... Все очень просто! 
Именно такая простота делает игру 
очень динамичной и быстрой. Даже 
призовое оружие (в виде самонаводя¬ 


щихся ракет, мин или бомб) не дает та¬ 
кого восторга, как пулеметные очереди. 
Истребители в игре управляются на ред¬ 
кость легко, и аналог буквально выпры¬ 
гивает из-под пальца, когда хочется за¬ 
ложить вираж посложнее. 

Кстати о виражах. В РА реализована 
очень интересная система выполнения 
фигур высшего пилотажа. В обычном 
режиме вам доступна, разве что, толь¬ 
ко «горка», а вот для выполнения како¬ 
го ни будь резкого разворота, мертвой 
петли или ускорения необходимо про¬ 
извести особые манипуляции с анало¬ 
гом (обязательно зайдите в режим 
(гаіпіпд). Согласитесь, что подобные 
сложности прибавят огоньку при игре с 
живыми оппонентами. Кстати, подоб¬ 
ные маневры тратят специальную ли¬ 
нейку Роѵѵег, так что экономить придет¬ 
ся не на оружии, а на виражах, что кос¬ 
венно соответствует общей теории воз¬ 
душного боя. Где вы еще видели такое? 

В ТЕСНОТЕ И ОГНЕ 
Арены, на которых происходят бата¬ 
лии, не очень обширны, и при желании 
они пересекаются секунд за десять. 
Ввысь тоже особо не взлетишь. Грани¬ 
цы арены обозначены парящими дири¬ 
жаблями, а заботливый автопилот раз¬ 
вернет ваш «пепелац» при Пересе- Ш 


В РгореІІег Агепа, большое колличество боевых арен. Каждая из них по своему 
красива и необычна. Каждая хранит свой секрет. 


ЙѴ-.ѵ : % 


ПРИВИДЕНИЕ С ПРОПЕЛЛЕРОМ 




РКОРЕИЕК ДРЕМА 


ЖЕАМСД 


ОБЗОР 














іп4 ЬшюЬ 


• Отличная графика 

• Возможность играть по сети 

• Удобное управление 


• Отсутствие какого либо зіогу-тосіе 

• Быстро надоедает при игре одному 

• Запоздалый выход 


Замечательные баталии должны 
происходить, естественно, при 
наличии опііпе-режима. Благо 
люди и желание играть на ОС по 
сети, еще живы. К сожалению, 
БЕСА (очевидно под воздействием 
МісгозоШ отозвала свой опііпе- 
сервисдля платформы ОС, чем 
нарушило обещание осуществлять 
поддержку пользователям, 
даже после закрытия проекта 
Огеатсазі 



чении оной. Перебрав с высотой, вы 
рискуете оказаться в штопоре, после 
чего придется яростно «накручивать» 
аналог. Пространство арены можно 
разделить условно на два слоя: нижний 
и верхний. Нижний наполнен всяким 
декором в виде мостов, небоскребов, 
башен, скал и каньонов. Прятаться там 
от преследователей или загонять про¬ 
тивников в крыши домов - одно удо¬ 
вольствие. Верхний уровень пустует, 
хотя, по обыкновению именно в нем 
происходят основные стычки и манев¬ 
ры. Для восьми участников арены тес¬ 
новаты - не успеешь пристреляться к 
одному врагу, как на хвосте уже два 
других, а тех, в свою очередь, держит 
четвертый. Чувствуешь себя такой ма¬ 
ленькой мухой - внутри тесной и душ¬ 
ной комнаты. Весь этот цирк крепко на¬ 
поминает какой нибудь старенький 
Тѵѵізіес! МеіаІ или ѴѴаг .Іеі, но РгореІІег 
Агепа стоит особняком. Простота, удоб¬ 
ное управление и сбалансированный 
игровой процесс делают здесь атмос¬ 
феру лучшей среди воздушно-самолет¬ 
ной тематики. В отличие от многих 
представителей жанра, здесь есть на¬ 
стоящая атмосфера боя. 


ЕСТЬ ЕЩЕ ПОРОХ 
В ПОРОХОВНИЦАХ 
Особых восторгов заслуживает техни¬ 
ческая часть игры. Помните свои первые 
ощущения от Сгагу Тахі? Когда вы под 
рев ОЦзргіпд рассекали просторы мир¬ 
ного Сан-Франциско, сметая все на сво¬ 
ем пути... Нечто похожее вам предстоит 
испытать и в компании с РА. Панк-рок, 
которым пропитана буквально вся игра, 
подходит сюда как нельзя кстати. Заг¬ 
лавный трэк звучит в неискушенных 
ушах автора до сих пор... 

Ну и, конечно, графика. Графика с 
большой буквы. Она великолепна! йС 
выжимает из себя все возможное и не¬ 
возможное, выдавая нам картинку с 30- 
ю кадрами в секунду, без малейших уг¬ 
ловатостей или торможений, даже при 
игре вдвоем, когда экран делится на две 
части. Свет, текстуры, детализация са¬ 
молетов... Игре впору тягаться с аркада¬ 
ми на Р52 или СС. Молнии в тучах на 
арене РНапІот ЫапсІ выглядят особен¬ 
но эффектно, но больше всего поража¬ 
ет кокпит. Пожалуй, эта деталь прора¬ 
ботана лучше всего, а это для летчика - 
главное! 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Очень жаль, что не все 
разработчики так 
талантливы, как АМ2. 
Старый-добрый 
Огеатсазі богат 
библиотекой подобных 
игр, но если вы хотите 
вдохнуть в него новую 
жизнь, просто 
поиграйте в РгореІІег 
Агепа. Она будет 
хорошим подарком для 
всех любителей аркад, 
особенно для тех, кто 
изголодался по 
качественным играм 
этого жанра на дру ■ 
платформах. 
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Кузя и компания 
осваивают новые 
виды спорта! ^ 

Впервые: сумасшедшие 
гонки на шустрых 
машинках-жуках! 


Гонки 

нового 

поколения! 


ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ПРОГРАММЫ 


Локализация и дистрибуция - компания «МедиаХауз» Интернет-сайт: ѵѵѵѵѵѵ.тесііаНоизе.ги 

Адрес: 117607, Россия, Москва, ул. Удальцова, д.85, корп.1 

Информация, заказ дисков с доставкой: ( 095 ) 931 - 92-69 Электронная почта: шГо@тесКаНоизе.ги 


'ІауБГаМоп.Е 


МедиаХауз 
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АРИЯ ПЕЧАЛИ 

СагНеѵапіа: 
Агіа сгі Богтоѵѵ 



І" Г 


Сазгіеѵапіа: Агіа о* Боггоѵѵ была выпущена в июне 2003 года. Это третье 
творение в серии Сазйеѵапіа, вышедшее на СВА. Унаследовав от 
предшественниц элементы дизайна и игрового процесса Агіа сгі Боггоѵѵ, 
сохранила при этом свою самобытность и приобрела заметные отличия от 
всех игр серии Сазйеѵапіа 


Одна из главных особенностей Агіа о* 
Зоггоѵѵ — это сюжет, который не бана¬ 
лен, как в предыдущих играх этой се¬ 
рии. Нет больше извечной цели унич¬ 
тожить Дракулу и освободить своих 
пленных товарищей, поскольку в самом 
начале игры нам говорят, что графа 
все-таки убили в 1999 году. Понимаю 
удивление читателя, связанное с этой 
датой. Действительно, сюжет игры раз¬ 


ворачивается не в средневековой Евро¬ 
пе, а в 2035 году в стране Восходящего 
Солнца, куда таинственным образом 
переместился замок Дракулы, ищущий 
себе нового хозяина. Главный герой 
игры - 5ота Сгиі - случайно попал в 
этот адский дворец, наполненный сила¬ 
ми тьмы во всех их проявлениях, и его 
основная цель, вырваться из злосчаст¬ 
ного замка. На протяжении всей игры 


сюжетная линия неоднократно меняет¬ 
ся и пестрит неожиданностями, поэто¬ 
му проходить СазНеѵапіа: Агіа оГ Зоггоѵѵ 
действительно очень интересно. Но 
главное в этой игре не заявка на про¬ 
думанный серьезный сюжет, а игровой 
процесс, не изменившийся по сравне¬ 
нию с СазІІеѵапіа: Сігсіе о^ Иге Мооп и 
Нагтопу о{ Оіззопапсе, вышедших на 
СВА в 2001 и 2002 годах. 


ПКИ 


















Как уже говорилось, Агіа о( Боггоѵѵ 
-імеет несколько существенных отли¬ 
чий от своих предшественников. Одно 
из них - высокий уровень сложности, 
который не идет ни в какое сравнение 
ни с первой Сазйеѵапіа, ни со второй. В 
новую Сазбеѵапіа по-настоящему слож¬ 
но играть, поэтому она требует много 
времени на прохождение. Безусловно, 
это понравится поклонникам игры, но 
не рядовым покупателям, цель которых 
- развлечься, не особо удручая себя 
трудностями игрового процесса. Фана¬ 
ты с радостью обнаружат, что процесс 
проверки инвентаря, открытия карты и 
сохранения стал намного быстрее и не 
отвлекает от самой игры, как раньше. В 
Агіа о( Боггоѵѵ появилось одно очень 
полезное меню, которое называется 
БІеер Мосіе. Теперь вы можете не вык¬ 
лючать свою приставку, услышав назва- 


СЕКИРЫ, МАГИЯ, МЕЧИ... 

Одной из главных особенностей 
СазНеѵапіа: Агіа о( Боггоѵѵ является 
магическая система. Секиры, дроти¬ 
ки, крутящиеся кресты, святая вода и 
т.п. ушли в прошлое. На смену им при¬ 
шли способности, приобретаемые у 
поверженных врагов. Игрок теперь 
может кидаться костями, стрелять во¬ 
дой, выпускать паутину (прямо Брісіег- 
Мап!!! - Ред.) и т. д. Все что, для это¬ 
го надо сделать - это захватывать 
души определенных монстров, чьими 
способностями вы хотели бы обла¬ 
дать. Помимо духов, отвечающих за 
специальные атаки, есть и другие: 
одни из них используются для полу¬ 
чения новых способностей, другие - 
повышают характеристики главного 
героя, делая его сильнее и выносли¬ 
вее. Кроме новой системы магии, есть 


В Агіа о* Боггоѵѵ появилось одно очень полезное меню, 
которое называется — БІеер Мосіе. Теперь вы можете 
не выключать свою приставку, услышав название 
своей станции в метро 


ние своей станции в метро, так как в 
игре появилась функция быстрого со¬ 
хранения, которая позволяет произве¬ 
сти циіск $аѵе в любом месте. 


еще одно нововведение: это широкий 
выбор оружия, не ограничивающий¬ 
ся скучным и банальным кнутом, фир¬ 
менным знаком всех игр серии 


СазТІеѵапіа на ОБА. Обыкновенным 
оружием героя стали кинжалы, мечи, 
копья и молоты. 


• Однообразная музыка 

• Высокий для рядового игрока 
уровень сложности 

• Требуется много времени для 
прохождения 


А НАПОСЛЕДОК Я СКАЖУ 

Отдельного упоминания заслуживает 
графика. Игровые элементы стали 
выглядеть гораздо реальнее. Враги и 
боссы больше не похожи на персона¬ 
жей из детских комиксов, как в 
Нагтопу о( Оіззопапсе. Монстры выг¬ 
лядят «взрослее» и «натуральнее». 
Даже привычные неприятели из пре¬ 
дыдущих игр приобрели в этой 
СазІІеѵапіа совершенно новый вид. 
Изменилась и палитра цветов, кото¬ 
рыми раскрашены игровые локации. 
Большинство комнат в игре выглядит 
очень мрачно, но не из-за отсутствия 
цветов, а потому что в Агіа о( Боггоѵѵ 
господствует готический дух древно¬ 
сти, смешанный с технологическим 
прогрессом XXI века. 

Пожалуй, единственное, что разо¬ 
чаровывает — это музыка, которая не 
несет в себе ни капли оригинальнос¬ 
ти и абсолютно не запоминается. Все 
треки в игре сливаются в одну, дей¬ 
ствующую на нервы и сильно затянув¬ 
шуюся композицию, потому что на 
слух отличить их друг от друга прак¬ 
тически невозможно. ■ 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Подводя итог, можно 
сказать, что СазІІеѵапіа: 
Агіа о{ Боггоѵѵ является 
очень неплохой игрой, 
поскольку она 
сохранила в себе 
очарование двух 
предыдущих частей, 
вышедших на СВА и в 
то же время привнесла 
в серию СазІІеѵапіа 
много нового: 
интересный сюжет, 
оригинальную 
магическую систему, 
новый дизайн игровых 
элементов. 
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СИМВОЛ ОГНЯ СЕРГ^ПОНОМДРЕН 

Ріге ЕтЫет О 

Теперь и на нашей улице перевернулся грузовик с Ріге ЕтЫет! До этого 
мировым игрокам были доступны лишь японская и американская версии, 
заставляя европейцев обходными путями искать тот заветный заморский 
картридж 


Мне с соседом по игровой парте от¬ 
чаянно повезло - дядя привез ту са¬ 
мую коробочку с цветастыми буковка¬ 
ми на обложке и весь мир Ріге ЕтЫет 


трепетал от нашествия доблестных 
рыцарей Сола и Оми на переменах. 

Вселенная РЕ зародилась в незапа¬ 
мятные времена - еще на платформе 


ЫЕ5, у нас любовно прозванной «Ден¬ 
ди». Оригинал был, как и все после¬ 
дующие части, пошаговой стратегией 
и уже тогда щеголял своими основны- 


кшн 




Спустя четырнадцать лет, Ріге ЕтЫет приобрел новые 
краски, героев и рисунки, оставив, впрочем, иконки 
протагонистов на карте неизменными. Это по праву 
можно назвать феноменом - почти все игры из серии 
считались успешными в Японии, несмотря на то, что 
фигурки персонажей оставались точно такими же, 
как и в предыдущих частях. 


ѵісІеодатез| 




















символ огня 




• Превосходная графика 

• Интересный нелинейный сюжет 

• Детальная проработка характе¬ 


ров персонажей 


• Игрок выступает в роли безликого 
стратега 

• Запоздалый выход в Европе 

• Единственная игра в серии, 
переведенная на английский язык 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Европейский релиз 
впервые открыл для 
западных игроков 
красочный мир Ріге 
ЕтЫет. Яркие 
персонажи и детально 
проработанный сюжет 
понравятся каждому 
любителю не только 
стратегий, но и 
хороших ролевых игр. 
Запоминайте красивые 
буковки названия и 
приобщайтесь к 
великолепному 
воплощению легенды. 


Каждая личность в игре проработана до мелочей — 
от характера до привычек 


| ИСТОРИЯ 


дают друг на друга, и анимешными 
мордочками героев. Последнее явле¬ 
ние серии на Сате Воу Асіѵапсе сохра¬ 


няет традиции в самой лучшей фор¬ 
ме. Для портативной системы графи¬ 
ка просто великолепна, а если увели¬ 
чить разрешение, то ей могли бы по¬ 
завидовать и настольные коробочки- 
консоли. Различные погодные усло¬ 
вия, множество персонажей и нели¬ 
нейный сюжет делают Ріге ЕтЫет 
фактически идеальной не только в 
своем жанре, но и во всем спектре 
творений для СВА. Каждая личность 
в игре проработана до мелочей: как в 
перерывах между боями, так и во вре¬ 
мя них, герои будут постоянно сове¬ 
товаться друг с другом в привычной 
для них манере. Гарцующий на коне 
Сайн будет чуть более благосклонен 
к девушкам, чем его соратник Кент. А 
ходячая крепость Освин вряд ли бу¬ 
дет уступать в разговорах по прямоте 
Гектору — наследнику королевства, 
которого воспитали в строгости. Раз¬ 
нообразие секретов, дополнительных 
сценариев и абсолютная свобода в 
плане персонажей (если героя убьют, 
то он исчезнет, если прямо во время 
сражения вы видите на карте нового 
персонажа - попробуйте поговорить 
с ним, вдруг он решит присоединить¬ 
ся) - 8се это позволяет провести часы 
и дни приятного времени, читая Ріге 
ЕтЫет как книжку. ■ 


На данный момент вселенная Ріге ЕтЫет насчитывает шесть игр - одна на ІЧЕ5, три 
для 5ирег ІМІпІепсІо и две для Сате Воу Асіѵапсе. К сожалению, из последних двух 
переведена на английский была только одна. Также в планах у компании Нинтендо 
совершенно новая трехмерная Ріге ЕтЫет: ТгаіІ оР 1Не ВІие РІате для СатеСиЬе в 
2005 году и еще одна вариация на Сате Воу Асіѵапсе в конце 2004. 
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ЭКСКЛЮЗИВ! 


ОБЗОР 


РКСХІЕСТ СОТНАМ КАСІЫе 2 


хвох 


РСК 2 


РВОЦЕСТ СОТНАМ ВАСЖ 2 
ѴѴ!ЛПЛ/.ХВ0Х.С0М/ЕМ-и$/РСК2 


ВІ2АВВЕ СЯЕАТІСМ8 


ИДЕАЛЬНЫЙ АВТОСИМУЛЯТОР 

Рго|есІ СоіИат Касіпд 2 V, 




1 



Ргоіесі СогИат Касіпд стал одним из наиболее интересных проектов, 
сопровождавших запуск игровой системы МісгобоЛ ХЬох 


Сочетая красивое графическое испол¬ 
нение, продуманный игровой процесс, 
и добротное звуковое оформление, он 
немедленно стал хитом. Ргоіесі ОоГЬат 
Касіпд 2 относится к новому поколению 
автосимуляторов. Амбициозные разра¬ 
ботчики из компании Вігагге Сгеабопз 
приложили максимум усилий, создавая 
самую зрелищную и реалистичную гон¬ 
ку, обладающую уникальной атмосфе¬ 
рой. РСК2, следуя по стопам предше¬ 
ственника, включает систему накопле¬ 
ния очков. Она базируется на оценке 
траектории прохождения поворотов. 


выполнения технических элементов, та¬ 
ких как быстрое торможение, разворот 
на 360 градусов и обгон соперников. За 
чистоту вождения и маневренность на¬ 
стоящий профессионал будет награж¬ 
ден призовыми очками. 

БОЛЬШИЕ ГОНКИ 

Игра содержит три режима с различны¬ 
ми испытаниями - Кисіоз ѴѴогІсІ 5егіе$, 
Агсасіе и Тіте ТгіаІ. Традиционная ар¬ 
када позволяет быстро выбрать понра¬ 
вившуюся машину и отправиться в дли¬ 
тельное турне, которое принесет полез¬ 


ные призовые очки. Режим гонок на 
время (Тіте ТгіаІ) создан для любите¬ 
лей рекордов. Сложность прохождения 
постоянно возрастает. Кисіоз ѴѴогІсі 
Бегіез является основным режимом, 
дающим возможность осваивать горо¬ 
да и трассы, попутно покупая машины 
на заработанные очки. В РСК2 содер¬ 
жится более ста автомобилей, блестя¬ 
ще "переведенных" в виртуальный мир. 
Все детали корпуса выглядят невероят¬ 
но реалистично, передавая облик на¬ 
стоящей машины. Рассматривать ма¬ 
шины можно в специально созданной 
опции, носящей название ВНоѵѵгоот. В 
ней присутствуют легендарные Реггагі, 
малолитражные МІІМІ Соорег, покори¬ 
тели дорог РогсІ Росиз, элегантные ВМѴѴ 
Х5, классические РогзсЬе Сауеппе ТигЬо 


РСР2 смещает акценты в сторону поддержки сетевых 
режимов, сохраняя традиционные прелести 
одиночной игры 




















и плеяда спортивных монстров - 
ѴаихЬаІІ ѴХ220, АС 427 МКІІІ, Баіееп 57, 
ТѴК СегЬега Бреес1 12, ІЧІ5$ап Зкуііпе СТ- 
К и т.п. Любое авто можно приобрести 
за некоторую сумму Кисіоз Роіпіз - 
очки, начисляемые за профессиональ¬ 
ное вождение. Перед покупкой можно 


устроить тест-драйв и прокатиться по 
дороге, огибающей здание автосалона. 

Качеству прорисовки транспортных 
средств соответствуют и облики краси¬ 
вейших городов мира. Вігагге Сгеаііопз 
уделили серьезное внимание модели¬ 
рованию реально существующих горо- 


ЭВОЛЮЦИЯ 



Меігороііз Бігееі Касег первый представитель рейсинг жанра от Вігагге Сгеаііопз 
на ОгеатсаБІ. С него и началась эпопея Рго)есТ СоіИат, но теперь уже на ХВох. 
Если первый РгоіесТ СоіЬат технологически был ближе к М5К, то второй 
представляет собой кардинально новый взгляд. 


Ргоіесі СоіЬат 
Касіпд (ХВХ) 


Ргоіесі СоіЬат 
Касіпд 2 (ХВХ) 


дов, разбросанных по всему земному 
шару. Гонки будут проходить в нашей 
любимой Москве, фантастическом 
Сиднее, величественном Вашингтоне, 
лучезарной Барселоне, прекрасном 
Эдинбурге, сказочном Гонконге, непов¬ 
торимом Чикаго, а также великолепной 
Флоренции, Иокогаме, Стокгольме, 
Ньюбурге и т.д. 

Кроме того, вам придется испытать 
трассы с различным типом покрытия и 
погодными условиями, что непремен¬ 
но отразится на управляемости вашим 
транспортным средством. Ощущение 
машины и предвидение скоростного 
порога во время прохождения поворо¬ 
тов станет основополагающим факто¬ 
ром успеха. Симулятор, пусть даже в 
несколько упрощенной форме, предпо¬ 
лагает наличие водительских навыков. 
РОК2 не дает расслабляться во время 
заездов, требуя сосредоточенности на 
дороге, оценке траектории прохожде¬ 
ния виражей и позиции при обгоне со¬ 
перников. От банальных спортивных 
моделей, вроде Нопсіа 2000, вам Ш 


■Л,ІѴ^!Ми'.І:ІИ 



Огап ТигіБто А-5рес и К:Касіпд 
Кеѵоіиііоп именно те игры, 
которые составляют серьезную 
конкуренцию Ргоіесі СоіНат 2. 

Но они лишены самого большого 
достоинства - 
фотореал истин ной 
Москвы. 














'* ада ||” и, 1 *Ѵ. ІГДЙ,і,д< |^ ,І!І 


ОБЗОР 


ФАКТЫ 


Старая Москва 

Надо отдать должное Віігаге 
Сгеаііопз, в РСК2 вы увидите 
самую реалистичную Москву за 
все время ее существования в 
автомобильных играх. Большой 
Театр, старый Манеж, Интурист, 
переход на Охотном Ряду, 
классический Кузнецкий мост с 
его «Детским миром», а также 
всегда приветливая Лубянка и 
спуск на Набережную, где по 
левой все еще стоит «Россия». 
Знакомые нотки из 
радиоприемника западут в душу 
скучающего эмигранта. 



предстоит путь к суперкарам легендар¬ 
ной марки Реггагі. Возрастание скорос¬ 
ти при переходе на более мощное авто 
ощущается очень хорошо. Игра насчи¬ 
тывает свыше 120 трасс, различающих¬ 
ся по сложности прохождения. Неза¬ 
мысловатые повороты на низкоскоро¬ 
стных дорогах Флоренции со временем 
сменят головокружительные серпанти¬ 
ны Эдинбурга и суперскоростные хай- 
вэи Иокогамы. Изменяющаяся осве¬ 


щенность дорожного полотна в зависи¬ 
мости от времени суток создаст допол¬ 
нительные препятствия для установле¬ 
ния рекордов. Мир игры РСК2 ожил 
благодаря деревьям, грациозно колы¬ 
шущимся на ветру, птичкам, кружащим 
над крышами домов, и порывам ветра, 
переносящим опавшие листья города. 
Техника прохождения поворотов на¬ 
прямую зависит от состояния дорожно¬ 
го полотна. Мокрая от дождя трасса не 
позволит развить бешеную скорость. 
Ночная дорога усложняет прохожде¬ 
ние, особенно в режиме Сопе 


СНаІІепде, в котором Вам предстоит 
найти путь сквозь узенькие воротца из 
конусов, расставленных на полотне. В 
темноте можно стать жертвой резкого 
поворота и, поздно «втопив» педаль, 
врезаться в ретардер. Смачный удар о 
металлическое ограждение испортит 
внешний вид дорогой сердцу машины. 
Повреждения корпуса могут быть вы¬ 
ражены в помятых бамперах, изувечен¬ 
ных крыльях, искореженном капоте. 


хлопающем на ухабах багажнике, раз¬ 
битых фарах и стеклах, но аэродинами¬ 
ческие показатели транспортных 
средств при этом не изменятся. Маши¬ 
на, пострадавшая от неаккуратного об¬ 
ращения, представляет собой доволь¬ 
но печальное зрелище для настоящего 
автомобилиста. 

Начиная игру можно не только заре¬ 
гистрировать автомобиль в одной из 
стран мира, и выбрать понравившийся 
цвет шлема, но и написать собственное 
имя на табличке с номером. Просмат¬ 
ривая повторы с изящными обгонами. 


я легко находил свою машину с москов¬ 
ским номером 'АЫОКЕѴѴ'. Гонщики, си¬ 
дящие в машинах, поворачивают голо¬ 
вы перед вхождением в повороты. Это 
особенно заметно в автомобилях клас¬ 
са СопѵегТіЫе с открытым верхом. Ог¬ 
ромное количество мелких деталей, та¬ 
ких как логотипы именитых производи¬ 
телей Реггагі, БоШз, ВМѴѴ, РогзНе, 
Мегсесіез привлекают внимание, созда¬ 
вая иллюзию просмотра реальной ви¬ 
деозаписи соревнований. 

"ГОЛОСА МОТОРОВ" 

Звуковое оформление вполне соответ¬ 
ствует безупречному визуальному ис¬ 
полнению. Каждая машина обладает 
собственным "голосом”, присущим 
только ее двигателю. Эстетичный гул 
Реггагі отличается от благородного 
рева СогѵеНе Збпдгау или скромного 
жужжания малютки Ѵоікзѵѵадеп ВееІІе. 
Шум дождя, свист ветра и пронзитель¬ 
ный писк резины во время интенсив¬ 
ного торможения создают необыкно¬ 
венную звуковую гамму, максимально 
приближающую игру к реальности. 
Музыка радиостанций городов вклю¬ 
чает популярные композиции местных 
хит-парадов. Колеся по Москве, мож¬ 
но услышать радио «Ультра », «Дина¬ 
мит РМ» и поющих Чичерину, Петкуна 


Звуковое сопровождение представлено в формате 
ОоІЬу йідііаі 5.1, что открывает широчайшие 
возможности для интеграции ХЬох с аудио-ресивером 
или музыкальной системой 













ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


• Огромный выбор машин 

• Потрясающая графика 

• Прекрасная музыка 


ѳ 


• Пустынные улицы 

• Невыразительные ночные города 

• Отсутствие раллийного режима 


Красота улиц разных городов мира 
нашла отражение в игре 


и других русских исполнителей, пере¬ 
ключая радиостанции простым нажа¬ 
тием на аналоговое управление. Р0К2 
позволяет записывать собственные 
композиции с компакт-дисков. Проно¬ 
ситься со скоростью 200 км/ч по Крас¬ 
ной площади под визги: «Нас не дого¬ 
нят, нас не догонят...» — очень приколь¬ 
но! Проверено на соседях! Звуковое 
сопровождение представлено в фор¬ 
мате ЭоІЬу РідіТаІ 5.1, что открывает 


широчайшие возможности для интег¬ 
рации ХЬох с аудио-ресивером или 
музыкальной системой. 

Легко осваиваемая и настраиваемая 
система контроля предлагает начать 
наслаждаться игрой с первых минут 
знакомства. Составив первое впечат¬ 
ление о доступных среднестатистичес¬ 
кому европейцу автомобилях Роге! и 


ВМѴѴ, многие поклонники автоспорта, 
несомненно, заинтересуются темпера¬ 
ментом итальянской красавицы - 
Реггагі. Все машины отличаются инди¬ 
видуальными особенностями «пове¬ 
дения» на трассе, выражающимися в 
маневренности, устойчивости при про¬ 
хождении поворотов, времени разго¬ 
на и торможения. Оценивая систему 
управления сразу можно понять, что 
игра создавалась специально для 


ХЬох. Независимо от того, используе¬ 
те ли вы обычный джойпад или специ¬ 
альный аналоговый руль, игровой 
процесс протекаете комфортом. В слу¬ 
чае с джойпадом боковые клавиши, 
напоминающие курок пистолета, обес¬ 
печивают торможение и разгон. Ана¬ 
логовые "стики" позволяют эффектив¬ 
но управлять машиной. Лицевые кла¬ 


виши контролируют коробку передач 
и ручной тормоз. 

хвохьіѵе 

РСК2 смещает акценты в сторону под¬ 
держки сетевых режимов, сохраняя тра¬ 
диционные прелести одиночной игры. 
Знакомство с особенностями использу¬ 
емого транспортного средства очень 
важно. Во время сольных путешествий 
безукоризненное вождение поможет 
скорее добраться до мощных автомоби¬ 
лей. В свою очередь, победа в сетевой 
гонке невозможна при отсутствии эле¬ 
ментарных навыков обгона соперников 
в поворотах за счет более позднего тор¬ 
можения. Специальные помещения в 
ЗЬоѵѵгоот, отмеченные логотипами 
ХЬохУѵе, в будущем пополнятся новы¬ 
ми моделями автомобилей, которые 
будут добавлены в игру. Свои собствен¬ 
ные достижения можно оставить для 
последователей, предоставив желаю¬ 
щим возможность загрузить с сервера 
видеоповтор собственного виртуозного 
прохождения трассы. ■ 


Огромное количество автопроизводителей, 
таких как Реггагі, 1_оПі5, Рог$Не, ВМѴѴ, Мегсесіез 
привлекают внимание настоящих автолюбителей 


Необыкновенная игра, 
сочетающая невероятно 
реалистичное 
графическое исполне¬ 
ние, прекрасно 
подобранный 
саундтрек и сбаланси¬ 
рованную систему 
управления транспорт¬ 
ными средствами от 
известнейших 
автомобильных 
заводов мира. 
Красивейшие города 
мира, собранные в этой 
замечательной игре, 
виртуозно воссозданы 
в мельчайших 
подробностях. 
Подобный проект 
заслуживает аплодис¬ 
ментов. 


















КЕВЕІ5ТКІКЕ ■ ■ ■ ■ 

~і Кодие Боиаагоп III: 

ИМЯ» 0АМЕС11ВЕ И 

РАСТОВ 5 нц^ ■ ■ — ■■ 

~ КеЬеІБіпке 



и 

н 


07/11/2003 

15/10/2003 

21/11/2003 



Толпы любимых персонажей, шикар¬ 
ная графика, множество увлекатель¬ 
ных миссий и целая туча бонусов (не 
говоря уж о нестареющей марке 51аг 
ѴѴагз) сделали свое дело, и получив¬ 
шийся в итоге хит долго не покидал 
список самых продаваемых игр. Но 
время на месте не стоит, и разработ¬ 
чики Кодие І_еасІег из студии Расіог 5, 
получив благословение и серьезную 


финансовую помощь от Мпіепсіо, взя¬ 
лись за создание продолжения, кото¬ 
рое не только было бы достойно ори¬ 
гинала, но и затмило бы его по всем 
статьям. На свет появилась 5іаг ѴѴагз 
Родие 5диасІгоп III: РеЬеІ 51гіке. 


Итак, нам вновь предложено с голо¬ 
вой окунуться в борьбу между Альян¬ 


сом повстанцев и Галактической Им¬ 
перией, ведомой мрачным злодеем, 
сенатором Палпатином, и лордом 
Бейдером, по очереди примеряя на 
себя роли Люка Скайуокера, Хана 
Соло и прочих славных революционе¬ 
ров, сражающихся за возрождение 
Республики. Как и раньше, чтобы 
пройти игру до конца, придется одо¬ 
леть больше десятка разнообразных 
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Біаг ѴѴагз Кодие Бциасігоп III: КеЬеІ Бігіке, если верить официальным 
сообщениям, имеет все шансы стать последней игрой, разработанной на 
СатеСиЬе коллективом РаСТог 5 и выпущенной издательством Ілісаз Аг1$. И у 
издателя, и у разработчика нашлись свои поводы для того, чтобы приостановить 
сотрудничество с платформой от Ыіпіепсіо. Первый посчитал поддержку СС не 
слишком рентабельной; что же касается РаСТог 5, то этой студии, похоже, просто 
надоело делать СС-эксклюзивы, и она решила попробовать свои силы на других 
платформах. 



миссий, события которых по большей 
части пересекаются со сценарием 
классической трилогии «Звездных 
Войн» (эпизоды ІѴ-ѴІ, если следовать 
нумерации «от дедушки Лукаса»). Это 
значит, что на экране вновь оживут 
знаменитые битвы на планетах Хот и 
Эндор, а заодно с ними и многие дру¬ 
гие события, большинство из которых 
фанатам хорошо известны. 

Хотя о графике как-то не принято 
говорить в начале обзора, но в КеЬеІ 
Бігіке именно она обращает на себя 
внимание первой. Все, что было хоро¬ 
шего в движке Кодие І.еасІег, дорабо¬ 
тали и усовершенствовали до преде¬ 
ла, в результате чего третья часть 
Кодие Бдиасігоп еще больше стала на¬ 
поминать кино. Детализация кораб¬ 
лей, независимо от их размеров, про¬ 
сто поражает, спецэффекты велико¬ 
лепны, к текстурам практически не¬ 
возможно придраться, а от масштаба 
происходящего иногда просто дух 
захватывает: сцены, в которых на 


Битва за Хот (НоіН) на 
консолях Ыіпіепсіо, 
началась еще на 5№5, но одну 
из лучших и полноценных 
реализаций, она получила только 
на платформе N64, в игре 
БИасІоѵѵз о( 1Ье Етріге. 
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Владельцы Ріаузіаііоп 2 
не остались без внимания 
Ілісаз Аг*б - .Іесіі БТагІідЩег, 
один из лучших "шутеров" 
тематики 51аг ѴѴагз. 



экране мечутся одновременно десят¬ 
ки Тіе РідЬіегз, трудно описать слова¬ 
ми - их надо ВИДЕТЬ! 

Впрочем, эйфория от графических кра¬ 
сот рано или поздно утихнет, что позволит 
обратить внимание и на другие плюсы 
КеЬеІ Бігіке. Например, немало положи¬ 


тельных эмоций вызывает местный «авто¬ 
парк», в котором, помимо привычных ко¬ 
раблей Альянса Х-ѴѴІпд, А-ѴѴІпд и У-ѴѴІпд, 
появились такие железные игрушки, как 
имперские штурмовые машины АТ-БТ и 
даже гигантский АТ-АТ, не говоря уж о лэн- 
дспидерах и прочей мелочи. 

Отдельной похвалы заслуживает уп¬ 
равление всей этой техникой - оно, ра¬ 


зумеется, максимально упрощено и ни 
в коем случае не позволяет записать 
КеЬеІ Бігіке в стан симуляторов. К нему 
очень легко привыкнуть, что очень важ¬ 
но в условиях динамичного, ориентиро¬ 
ванного на безостановочный асбоп, иг¬ 
рового процесса. 


Еще одним несомненным плюсом 
КеЬеІ Бігіке можно по праву назвать 
обилие бонусов, доступ к которым 
дают заработанные при прохождении 
основных миссий медали. Тут вам и 
секретные миссии, и специальная, 
рассчитанная на двоих версия Родие 
Ьеасіег, и аркадные 5*аг ѴѴагз образца 
80-х, и много чего такого, что способ¬ 


но привлечь внимание истинных 
адептов Светлой и Темной сторон 
Силы. 


Увы, но без грубых промахов со сто¬ 
роны разработчиков не обошлось. 
Чтобы увеличить и несколько разно¬ 
образить игру, они решили включить 
в КеЬеІ Бігіке изрядную порцию зада¬ 
ний, выполняя которые персонажи пе¬ 
редвигаются на своих двоих. К сожа¬ 
лению, должного внимания этим 
уровням не уделили, и результат, хотя 
и не получился совсем уж проваль¬ 
ным, но едва дотянул до отметки 
«удовлетворительно». 

Пешие прогулки, как правило, корот¬ 
ки, очень однообразны, все подряд 
страдают от кособокой камеры и от не 
слишком отзывчивого управления. Оно 
каждый раз начинает артачиться, ког- 


ѵйеодатез 


ПОСЛЕДНИЙ УДАР ПОВСТАНЦЕВ 



ПЛАТИНА 


5ТАК ѴѴАК5 К 5 III: КЕВЕІ. 5ТКІКЕ 




ЦкЕі 


Верхом на снежной ящерице против 
АТ-5Т? Смело, ничего не скажешь... 


Великолепная графика 

• Кодие І_еасІег для двух игроков 

• Множество секретов и бонусов 



1іЫ4!ЫД1М»Ц 


Для тех, кто устанет в одиночку бороться за правое дело, 8 КеЬеІ Бігіке 
существует полноценный тиіііріауег- режим для двух игроков, в котором вы и ваш 
напарник/конкурент можете пройти ту или иную миссию совместными усилиями, 
либо попробовать свои боевые навыки друг на друге. Особенно интересна 
возможность пройти вдвоем специальную версию Кодие Іеасіег, которая отличается 
от оригинала оптимизированной графикой и повышенной сложностью. Кстати, 
первоначально разработчики планировали и режим для четырех человек, но от него 
пришлось отказаться из-за технических ограничений. 



да речь заходит о прыжках через про¬ 
пасти. Окончательно портит впечатле¬ 
ние от наземных миссий графика, по¬ 
лучившаяся здесь значительно слабее, 
чем в остальной части игры. 

В любом случае, если сложить вое¬ 
дино все плюсы и минусы и подвести 
итог вышесказанному, перед нами - 
вполне достойное завершение трило¬ 
гии Кодие Бдиасігоп и отличный пода¬ 
рок всем поклонникам 51аг ѴѴагз. Неко¬ 
торые просчеты авторов пусть и способ¬ 
ны немного испортить настроение на 
короткое время, вряд ли повлияют на 
финальное впечатление. Не забудем 
учесть тот факт, что Кодие 5ц и а сі гоп - 
эксклюзив для Ыіпіепсіо. 


е качество «пеших» 


Завышенная сложность 
некоторых заданий 
Малая продолжительность 
основного сценария 



Без лишних слов и 
эмоций Кодие 
Бциасігоп III - это 
одна из лучших 
"игронизаций" 
знаменитой серии, 
открывающая 
практически все 
технические 
возможности малыша 
ОатеСиЬе. Яркий, 
технологически почти 
совершенный "шутер" 
во вселенной 5іаг 
ѴѴагз, который 
отлично подойдет как 
для одного, так и для 
двух человек. 

Остается только 
жалеть, что это, по- 
видимому, 
действительно конец 
серии Кодие 
Бдиасігоп. 















ВЮ6Е НАСЕВ V 
ѴѴШ^АМС0.С0М/6АМЕ8/ 



Вісіде Васег V 


И 

н 


04/03/2000 

25/10/2000 

24/11/2000 



...Динамичная музыка к игре получила 
кучу призов за безумие ритма на бри¬ 
танском рейв-фестивале Міпізігу о? 
ЗоипсІ. Последовали ремиксы. Мигаока 
Тапака и композитор Каг (ЗЫп)і Но5ое), 
оказались на высоте. Продолжения 
Кісіде Касег - это Каѵе Касег, который 
вызывал бурю эмоций в аркадах и Кісіде 
КасегКеѵоІиІіоп, выпущенный для 
Ріаузіаііоп. Компания Ыатсо скромно 
купалась в лучах славы, недолго. Пока 
не вышел третий, немного "вне семьи", 


так называемый Каде Касег, от повторя¬ 
ющихся текстур и низкой динамики не 
спасло даже обилие опций тюнинга. 
Следующий (четвертый) К4 сделал всех! 
По мнению фанатов и знатоков это луч¬ 
шая игра в серии, которая до сих пор ос¬ 
тается неподражаемой и неприступной. 

И вот, на рубеже веков появился пя¬ 
тый, словно реинкарнированный клон 
первого Кісіде Касег. Несмотря на то, что 
на дворе уже август 2004'го, мы реши¬ 
ли еще раз вспомнить основные аркад¬ 


ные принципы, плюсы и минусы серии 
Кісіде Касег. Итак, за что же мы любили 
Кісіде Касег, и что осталось в нем сейчас? 


Девушки 

Наивные и пикселизованные, они были 
антуражем КК, ходили кругами, позиро¬ 
вали и просто создавали хорошее на¬ 
строение. Со временем они стали лицом 
серии, превратившись в настоящих вир¬ 
туальных красавиц. Были возведены кри¬ 
тиками в ранг настоящего произведения 
искусства. Хотя их присутствие в КК но¬ 
сило формально-развлекательный ха- 
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рактер, своим вполне реальным шармом 
они украшали постеры, календари и ви¬ 
деоролики игры, терзая и волнуя души 
игроков. Многие из них до сих пор не 
могут поверить, что красотки Реіко 
№дазе не существовало на самом деле... 

Машины 

Автомобили не имели своего реально¬ 
го прототипа - их внешний вид был со¬ 
здан фантазией дизайнеров Ыатсо с 
легким заимствованием черт известных 
спорткаров. Хотя название авто, вроде 
048СЕ ВІаск ОѵѵІ, ни о чем не говорило, 
все выдавало в нем черный, мощный 
І_атЬогдЫпі ОіаЫо. Таким машинкам 
позавидовал бы любой эстет - экзотич¬ 
ная раскраска, смелые линии и сбалан¬ 


сированный тюнинг. Расцветка, стиль и 
особенности управления напрямую за¬ 
висели от выбранной команды. Позже, 
в серии РР, на автомобилях можно было 
заметить знакомые "лого" Абѵап и 
Ресаго. Некоторые из моделей отлича¬ 
лись особо экстравагантным дизайном 


и неоднозначными бортовыми надпися¬ 
ми, вроде "Гробда" или "ЕПРСТ"?! При¬ 
чем на русском. 

Трассы 

Разнообразием трасс РР не блистал ни¬ 
когда: пять, от силы шесть. Заезженные 
во всех направлениях, они являлись ге¬ 
ниальными произведениями конструк¬ 
торов города Рібде СіТу. Четко прорабо¬ 
танные, с логичностью каждого поворо¬ 
та, трассы держали резину в напряже¬ 
нии на протяжении всего отрезка вплоть 
до финишной прямой. РР всегда была 
игрой крутых виражей. Подъемы, спус¬ 
ки и туннели — скорее правило, чем ис¬ 
ключение. Рібде Расег, как настоящая 
аркада, по-своему красив, от городских 


джунглей и скалистых гор до лазурной 
кромки берега у синего, синего моря. 

Управление 

Роѵѵегзіібе'ы или управляемые заносы — 
то, на чем держалась вся концепция РР, 
отличительная особенность управления 


РР и залог успешного вождения. Имен¬ 
но Рібде Расег ввел настоящий 
роѵѵегзіібе в жанр аркадных гонок. Удо¬ 
вольствие от преодоления любой слож¬ 
ности поворота без значительной поте¬ 
ри скорости можно испытать только при 
достижении высшего мастерства владе¬ 
ния автомобилем... Изо всех доступных 
на сегодняшний день систем управления 
именно эта доказала свою состоятель¬ 
ность и используется практически во 
всех аркадных гонках на текущий мо¬ 
мент. 

Музыка 

По звуковой дорожке РР можно судить 
о всей современной японской музыке 
вообще. Она отражает ее состояние на 
период выхода очередной серии игры и, 
что немаловажно, совсем не отпугивает 
европейцев. Такие хиты, как Раге Него и 
Рас-Мап Нагбсоге, не будут забыты ни¬ 
когда. Шедевры ранней танцевальной 
электроники имели признания на танц¬ 
полах Японии и Европы, отличные темы 
нашли воплощение в многочисленных 
ремиксах. Японские таланты компании 
Ыатсо - сумрачные диджеи ѴатадисНі 
и Каг, создали безупречную муз-коман- 
ду, которая запустила большой музы¬ 
кальный конвейер длиною в несколько 
поколений. 


Девушки и автомобили - это 
всегда было главным в Рібде 
Расег 








• Стопроцентная аркада 

• Отличное ощущение скорости 

• Классический Кісіде Касег в 
новом воплощении 


• Безумно сложная для новичка 

• Графически слаба для Р$2 

• Все так же мало трасс... 



Кісіде Касег 

1993 Агсасіе 



Кісіде Касег 2 

1994 Агсасіе 



Кісіде Касег 

1994 Р$ 



Каѵе Касег 

1995 Агсасіе 


Музыка всегда подчеркивала стиль 
Кісіде Касег и была важным компонен¬ 
том его динамики. Ведь основным дос¬ 
тоинством всех саундтреков серии КК 
было как гармоничное сочетание с ви¬ 
деорядом, так и независимость в про¬ 
слушивании отдельно от игры. 


Девушки остались. Кеіко ІѴІадазе сме¬ 
нила не менее замечательная вирту- 




Кісіде Касег Кеѵоіиііоп 

1996 РІауЗІаТіоп 


Кісіде Касег V 

2000 РІауЗШІоп 2 


Кісіде Касег 64 

2000 ІМіпІепсІо 64 


Кісіде Касег V: АВ 

2001 Агсасіе 


К4: Кісіде Касег Туре 4 

1998 РІауЗШіоп 


$Ып Кісіде Касег 

2005 Р5Р 


альная японка, Аі Рикаті, у которой с 
ногами тоже все в порядке. Грация, 
пластика и новые технологии приум¬ 
ножили силиконовую красоту. Вот 
только девушки не виляют больше 
формами перед стартом, а кроются в 
тени меню и эпизодически дают о себе 
знать в заставках. 

Машины стали более узнаваемыми 
и похожими на своих реальных бра¬ 
тьев по конвейеру. А может, просто 
иссяк потенциал фантазии у закален¬ 
ных ІМато/вских дизайнеров!? Смен¬ 
ный двигатель — замаскированный 
ирдгасіе, следствие естественного 
прогресса - так и не смог заменить 
накопленного опыта всех предыдущих 
серий. Графически не сильно изме¬ 
нившись, Кісіде Касег обратился к ис¬ 
токам управления - роѵѵегзіісіе; все 
так же, как и раньше, оставшись ос¬ 
новой основ, привнес аналоговый 
привкус симулятора в аркадно-циф¬ 
ровую схему. И, невзначай возвратив¬ 
шись на десять лет назад, Кісіде Касег 
V не забыл про музыку. Вновь пере¬ 
писанные, незабываемые мелодии 
оригинала, обретши голос, зазвучали 
с новой силой. На волнах радиостан¬ 
ции ГМ Кісіде Сйу раскатами разно¬ 
сится эхо былых лет... 


Кісіде Касег был когда- 
то той самой игрой, по 
которой сходили с ума 
фанаты автогонок. Это 
была первая аркада, 
которая совершила 
настоящую революцию 
в Касіпд - жанре, 
заменив двухмерную 
реальность на 
трехмерную. Кісіде 
Касег V, возродился, 
словно феникс, для 
того, чтобы напомнить 
о величии некогда 
культовой аркады, 
чтобы затем сгореть и 
вновь переродиться. На 
этот раз уже в новом 
обличье. 


ѵйеодатез 
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По вопросам оптовых закупок 
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в сети «1С:Мультимедиа» 
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ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
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БЕГ НА МЕСТЕ 

ркіѵзк 



Выход ЭгіѵЗг был отмечен беспрецедентным количеством негативных 
откликов игроков. Проанализировав вышедшие в свет две версии игры для 
платформ ХВох и Р52, можно сказать, что все претензии геймеров были 
вполне обоснованы. 


Новое детище РеЛеСТіопБ - это не про¬ 
сто продукт, содержащий изъяны. Эгіѵег 
3, сменивший название на ОгіѵЗг - это 
полный провал по всем статьям. Глав¬ 
ным героем по-прежнему остается Тан¬ 
нер, облик которого ни претерпел зна¬ 
чительных изменений. Его угрюмый 
стиль, не соответствующий красочному 
миру сегодняшних видеоигр, остался 
незыблемым. Создатели даже нашли 


повод обыграть красочную гавайскую 
рубашку Томми Верчетти из СТА Ѵісе 
Сііу, как альтернативу стилю своего ге¬ 
роя. Будучи полицейским, работающим 
под прикрытием, Таннер пытается рас¬ 
крыть преступную сеть, организовав¬ 
шую торговлю угнанными машинами. 
Дело это непростое, и находчивому копу 
приходится внедряться в глубины бан¬ 
дитских группировок, чтобы докопать¬ 
ся до истины. История, сочиненная 
КеДесІіопБ, не интригует, более того она 
скучна. На протяжении 30 однообраз¬ 
ных миссий герою необходимо искать 


«ниточку», ведущую к разгадке секретов 
преступной паутины. Актерские таланты 
голливудских знаменитостей, занятых в 
озвучивании, спасают положение. Де¬ 
вушка по имени Калита обладает непод¬ 
ражаемым темпераментом благодаря 
актрисе Мишель Родригес. 

ПОЛИЦИЯ МАЙАМИ 

Структура миссий игры с момента выхо¬ 


да Огіѵег 2 в 1999 году нисколько не из¬ 
менилась. Все основные режимы про¬ 
хождения игры: «Работа под прикрыти¬ 
ем» (ІІпсІегсоѵег), «Свободные поездки 
по городам» (Ргее Кісіе), а также обилие 
мини-игр сохранены. Колеся по Майа¬ 
ми, Ницце и Стамбулу в ІІпсІегсоѵег 
Мобе можно за два дня поставить точку 
в истории Таннера. Уровень сложности 
невысок благодаря феноменально тупо¬ 
му АІ (искусственному интеллекту), 
трудно разбиваемым машинам, способ¬ 
ным пробивать кирпичные стены, заст¬ 
ревающим в стенах полицейским маши¬ 


нам и другим мелочам. Камнем пре¬ 
ткновения может стать система управле¬ 
ния транспортными средствами, кото¬ 
рая только ухудшилась со времен йгіѵег 
2, все машины подвержены сильным 
заносам и активной пробуксовке. Безоб¬ 
разная физическая модель игры 
Біипітап, активно «дорабатывавшаяся» 
командой КеЛесІіопз, была взята на во¬ 
оружение. У автомобилей полностью 
отсутствует понятие веса. Это означает, 

МОБИЛЬНЫЙ ошѵзк 


Возможно ОгіѵЗг выпущенный 
недавно компанией БоггепТ для 
мобильных телефонов не ЗР, зато 
имеет в наборе классический 
геймплей как в СТА и неплохую 
полифоническую музыку. 
ѵѵѵѵѵѵ.бгіѵЗгтоЬіІе.сот 



Будучи полицейским, работающим под прикрытием, 
Таннер пытается раскрыть преступную сеть, 
организовавшую торговлю угнанными машинами 
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К СВЕДЕНИЮ 


Компания КеЯесТіопз давно 
тяготеет к автомобильному 
жанру. Одной из самых 
впечатляюших разработок по сей 
день остается ОезТгисТіоп ОегЬу для 
Р5, вышедшая одновременно с 
запуском консоли в 1995 году. В то 
время игра побила все рекорды по 
графическому исполнению и 
количеству инноваций. Немаловажно 
и то, что сериал Ргіѵег был построен 
на графической и физической основе 
своего прямого предка - Оезігисііоп 
РегЬу. 


Невменяемая физика управления 
Однообразные текстуры, 
графические "глюки" 

Не показывает и 50% 
возможностей консоли 


Простреливаемые покрышки и ку¬ 
зова автомобилей 
Разнообразие классических моде¬ 
лей американских машин 
Таннер не только управляет кате- 


Жалко только, что пули зачастую ранят 
главного героя сквозь корпус машины, 
служащей баррикадой. ОгіѵЗг пытается 
воссоздать атмосферу голливудских 
фильмов не только своим бюджетом, 
но и отдельными визуальными элемен¬ 
тами, рассчитанными на восприимчи¬ 
вых зрителей, готовых прощать беско¬ 
нечные недоделки, оставленные без 
внимания. После активной баталии, 
покинув изрешеченную, горящую ма¬ 
шину, герою придется пройтись пеш¬ 
ком. Здесь бестолковое управление 
дает о себе знать. В этом режиме невоз¬ 
можно не только нормально ходить, но 
и стрелять. Автоматический прицел 
полностью отсутствует, поэтому прихо¬ 
дится, нервничая, крутить аналоговые 
джойстики. Во время дуэлей с полици¬ 
ей, давящей своими машинами, или 
оживленной "беседы" с бандитами, 
стреляющими без промаха, бездарно 
реализованное управление несет неми¬ 
нуемую смерть. Привыкнуть к этому не¬ 
возможно, да и стоит ли пытаться. Ви¬ 
димо игра создавалась с учетом под¬ 
держки мыши, но не джойстика. Толь¬ 
ко так можно объяснить, но никак не 
оправдать неуклюжее управление в 
ОгіѵЗг. 

Дизайн городов отвратителен и не 
имеет ничего общего с красотами, про¬ 
демонстрированными разработчиками 
на скриншотах, размещенных в Интер¬ 
нете год назад. Все здания представля¬ 
ют собой серые параллелепипеды, кото¬ 
рые обзаводятся текстурами, когда рас¬ 
стояние не превышает нескольких мет¬ 
ров. Странно видеть абсолютно иден¬ 
тичную ситуацию на игровых системах 
Р52 2 и ХВох. Такого низкого качества ис¬ 
полнения большинству любителей авто¬ 
мобильных игр наблюдать еще не при¬ 
ходилось. Стоит отметить, что Майами 
смотрится лучше двух других городов, 
благодаря открытым пространствам, 
впечатляющим закатам, обилию расти¬ 
тельности и другим мелочам. Ради того, 
чтобы увидеть Стамбул, или нечто, на¬ 
званное Ниццей не стоит проходить 
игру. Просто возьмите коды, находящи¬ 
еся в свободном доступе в И нтернет. Ш 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


ОгіѵЗг должен был бы стать ^ 
хитом. Качественная работа 
художников, голливудские 
актеры, озвучившие героев 
и бюджет игры, сродни 
голливудскому блокбасте¬ 
ру. К сожалению, все эти 
положительные черты тонут 
в бесконечных графических 
глюках, ужасном звуковом 
оформлении, безобразной 
системе управления и 
бестолковом геймплее. 
Отвратительно реализован¬ 
ный игровой процесс и 
масса других недостатков 
делают проект инвалидом 
жанра. Такого количества 
непростительных ошибок, 
допущенных разработчика¬ 
ми КеІІеСТіопз, нельзя найти 
ни в одной другой игре. 


что сумасшедший полицейский, пытаю¬ 
щийся покончить жизнь самоубий¬ 
ством, врезаясь в машину Таннера на 
полной скорости, отправляет ее в затяж¬ 
ной полет по улицам города. Когда за 
спиной накапливается несколько машин 
служителей правопорядка не стоит пы¬ 
таться свернуть с шоссе. В противном 
случае машиной горе-водителя еще 
долго будут играть в футбол. Даже из¬ 
мененное название не помогает ОгіѵЗг 


тованной. Герою не стоит опасаться по¬ 
лиции, которая не способна принести 
вред, беспокоиться стоит о том, чтобы 
впопыхах не застрять в стене ближай¬ 
шего дома или не прострелить колесо 
своей машине из собственного писто¬ 
лета. В отличие от СгапсІ ТЬеК Аиіо: Ѵісе 
Сііу, использующей светоэффекты и 
весьма скромный дизайн декораций, 
создатели ОгіѵЗг попытались сделать 
игру более реалистичной. Обилие раз¬ 
рушаемых объектов должно было при¬ 


Автоматический прицел полностью отсутствует, 
поэтому приходится, нервничая, крутить аналоги 


отречься от своих предшественников. 

Преемственность наблюдается и в 
пеших прогулках по городу. Безуслов¬ 
но, у Таннера теперь есть оружие, ко¬ 
торым он может пользоваться по мере 
необходимости, но безобразное управ¬ 
ление дает о себе знать и на земле обе¬ 


дать большую реалистичность окружа¬ 
ющему миру. К сожалению, масса не¬ 
доработок в физической модели управ¬ 
ления автомобилем, графические глю¬ 
ки и нестабильная частота обновления 
кадра сводят на нет попытку составить 
конкуренцию серии СТА. 


ЧУДЕСА НА ВИРАЖАХ 

Враги не отличаются большим умом, но 
часто пытаются прострелить покрышки 
автомобиля Таннера, чтобы заставить 
его ехать на дисках. В этом случае не¬ 
обходимо как можно скорее найти но¬ 
вое средство передвижения. Им может 
стать машина или мотоцикл. После¬ 
дний обладает абсолютно иной аэроди¬ 
намикой. Однако не стоит даже срав¬ 
нивать управление в этой игре с СТА. 
Пользоваться ручным тормозом, сидя 
на мотоцикле, категорически запреще¬ 
но. Вместо эффектного разворота, ко¬ 
торый не раз выполнял Томми Верче- 
ти, несчастный Таннер свалится на зем¬ 
лю и проедет несколько метров на боку, 
хотя случаются и абсолютно футуристи¬ 
ческие "полеты" в стиле старого КоасІ 
Ка5Іі, но после "смертельного номера" 
приземления герой не сможет продол¬ 
жить свой путь, так как будет мертвым 
лежать на обочине. 

Во время перестрелок на корпусах 
автомобилей остаются отверстия от 
пуль, это придает большую реалистич¬ 
ность всем вооруженным конфликтам. 
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ТРЕТЬЕ ПРИШЕСТВИЕ 

РКІѴЗК 



популярности сериала Огіѵег на РБОпе? 
Или все-таки у ОгіѵЗг есть объективные 
плюсы, которые наряду с громкими ло¬ 
зунгами и раскрученной торговой мар¬ 
кой привлекают игроков? 

РАВНЕНИЕ НАЛЕВО 

В первую очередь ОгіѵЗг обычно сравни¬ 
вают с последними играми серии СТА, и 
результатом сравнений в большинстве 
случаев оказывается безоговорочное при¬ 
знание творения КеЛесбопз полным про¬ 
валом. При этом, почему-то мало кто за¬ 
думывается о том, что, судя по всему, ав¬ 
торы ОгіѵЗг и не ставили перед собой за¬ 
дачи тягаться с СТА, заранее понимая бес¬ 
смысленность подобного противостояния. 

Все говорит о том, что из третьей час¬ 
ти Огіѵег с самого начала делали высо¬ 
кобюджетный интерактивный фильм, в 
котором правит расписанный до мело¬ 
чей сюжет и жесткая структура миссий. 


СЛОВА И ПЕСНИ 


Разработчики ОгіѵЗг и не скрывали, 
что изрядная доля 30-миллионного 
бюджета была потрачена на 
гонорары голливудских звезд, 
которым доверили дубляж диалогов. 
Список имен получился вполне 
внушительным - первые строчки в 
нем занимает Майкл Мэдсен 
(«Бешенные псы», «Убить Билла»), 
Мишель Родригес («Обитель зла», 
«5.ѴѴ.А.Т.») и Микки Рурк («Бойцовая 
рыбка», «9,5 недель»). Кроме того, 
параллельно с выпуском ОгіѵЗг, в 
продаже появился диск с 
саундтреком игры, призванный 
привлечь к ней дополнительное 
внимание. А 


Годы потраченных усилий, многомиллионный бюджет и целая ватага 
голливудских актеров - достаточно этого, чтобы сделать хит? 


Проект ОгіѵЗг от издательства А*агі по 
праву можно назвать сенсацией не толь¬ 
ко этого лета, но и всего 2004 года. И дело 
здесь не в заоблачном бюджете игры, 
или времени, которое было потрачено на 
ее разработку. Сенсацию из ОгіѵЗг сдела¬ 
ли ураганная критика игровой прессы и 


непомерно высокие тиражи, которыми 
детище Аіагі продается по обе стороны 
океана в пику всем недругам. Возникает 
резонный вопрос: неужели все дело в 
мощной рекламной поддержке и былой 


Что ж, следует признать - свободы у иг¬ 
роков при таком подходе мало, но это 
не значит, что он не имеет право на 
жизнь. Кроме того, желающие просто 
покататься и устроить переполох на вир- 


Из третьей части Огіѵег с самого начала делали 
высокобюджетный интерактивный фильм, в котором 
правит бал расписанный до мелочей сюжет 
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туальных улицах, всегда могут отвлечь¬ 
ся от основного режима ІІпсІегсоѵег и 
попробовать свои силы в режимах Таке- 


один котел, на котором пишут красной 

краской «Отстой». А почему, спрашива- вершенно «металлоломного» состояния, 


а-Кібе, Оиіск СІтазе и им подобных, где 
практически никто и ничто не испортит 
вам свободу творчества - поезжайте 
куда угодно, давите кого угодно, вре¬ 
зайтесь как угодно. Впрочем, критики 
ОгіѵЗг почему-то редко вспоминают про 
эти возможности, предпочитая устраи¬ 
вать ковровую бомбардировку основ¬ 
ного сценария игры, с которым, кстати, 
далеко не все ясно. 


ется? С линейностью вроде бы разобра¬ 
лись - еще МеіаІ Сеаг БоІісІ доказал, что 
это далеко не всегда плохо. С удачным/ 
неудачным подбором заданий можно 
соглашаться, можно спорить - все зави¬ 
сит от индивидуальных предпочтений 
каждого конкретного человека. То же 
самое касается дизайна уровней, кото¬ 
рый, строго говоря, мало чем отличает¬ 
ся от аналогов в Огіѵег и Огіѵег 2 - мож¬ 


когда от нее останется один каркас. И по¬ 
чему бы не вспомнить про великолепно 
воссозданные города, которые действи¬ 
тельно похожи сами на себя, а не являют 
собой некий собирательный образ из 
Майами, Лос-Анджелеса и Сан-Францис¬ 
ко? Или не упомянуть о многочисленных 
отлично срежиссированных заставках, ко¬ 
торые, быть может, не редки в ШРС, но 
нечасто встречаются в проектах западных 
игровых студий? А стремительные пого¬ 
ни, которыми всегда славился сериал, и 
которым в ОгіѵЗг уделено немало внима¬ 
ния? Плюсов, как видите, немало, и, тем 
не менее, о них редко вспоминают. 

СМОТРИТЕ ХОРОШЕНЬКО, О 


Кто-то ставит ему в вину линейность, другие говорят 
о неудачно подобранных заданиях, третьи заявляют 
о плохом дизайне уровней, четвертые валят все в 
один котел 


• Интересные идеи, множество 
режимов 

• Фотореалистичная палитра, 
отличные виды 

• Великолепная модель поврежде- 


• Многочисленные технические 
недоработки 

• Неуклюжее управление вне машины 

• Недалекий искусственный 
интеллект противников 



Кто-то ставит ему в вину линейность, 
другие говорят о неудачно подобранных 
заданиях, третьи заявляют о плохом ди¬ 
зайне уровней, четвертые валят все в 

ЧТО ДАЛЬШЕ БУДЕТ? 


При всей своей популярности Огіѵег 
никогда не мог претендовать на тот 
же культовый статус, который 
заработали в свое время Роот или 
КеБІсІепТ ЕѵіІ. И все-таки, как и эти две 
серии, Огіѵег имеет неплохие шансы 
перебраться на широкие экраны. 
Причем, если это все-таки 
произойдет, делать экранное 
воплощение приключений 
«засланного казачка» Таннера будет 
практически тот же коллектив, что 
дал путевку в жизнь Ке$ісІепІ ЕѵіІ и 
Кезісіепі ЕѵіІ Аросаіурье. Главным 
претендентом на режиссерское 
кресло считается Пол Андерсон, уже 
собаку съевший на превращениях 
игр в фильмы. Пока, правда, не 
понятно, когда же киноверсия А 
Огіѵег увидит свет. 


но ли это считать недостатком? 

А ведь у ОгіѵЗг есть и ряд абсолютно 
объективных достоинств, о которых иног¬ 
да просто забывают. Например, очень 
внушительный список средств передви¬ 
жения, в котором, помимо самых разно¬ 
образных легковушек, присутствуют гру¬ 
зовики, фургоны, мотоциклы и даже ка¬ 
тера. Причем все это богатство присут¬ 
ствует в игре не просто для галочки - его 
действительно можно опробовать в деле, 
и не просто опробовать: любую машину в 
ОгіѵЗг можно расколошматить в соответ¬ 
ствии со всеми законами физики до со- 



ВОЛКИ! 

Недочеты различного калибра в ОгіѵЗг бе¬ 
зусловно есть - этого никто не отрицает. 
Искусственный интеллект соперников дей¬ 
ствительно непростительно низок, а слож¬ 
ность некоторых заданий, наоборот, слиш¬ 
ком высока. Управление персонажем вне 
машины неудобно, но, право слово, хо¬ 
дить пешком приходится не так уж и часто. 
Определенное расстройство может доста¬ 
вить местами не доведенная до ума гра¬ 
фика, но и к ее выкрутасам можно, в кон¬ 
це концов, привыкнуть, тем более, что фи¬ 
нальное качество картинки все равно на¬ 
ходится на высоте. Третий Огіѵег в первую 
очередь подкупает именно за счет велико¬ 
лепных живых текстур и контрастов. 

Вывод напрашивается сам собой - 
большинство тех, кто сегодня критикует 
ОгіѵЗг и сравнивает его с СТАІІІ/Ѵісе СіЕу 
либо забыли, либо и вовсе никогда не 
знали, что из себя представляли ориги¬ 
нальный Огіѵег и Огіѵег 2. Иначе они бы 
ясно увидели, что новый проект 
КеЛейіопз четко следует традициям се¬ 
риала и даже не пытается соперничать с 
творением КоскзЕаг СатеБ. ■ 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Далеко не однозначный 
проект, со множеством 
мелких недоработок. 
Тем не менее, ОгіѵЗг 
вполне достойно 
продолжает дело 
предшественников, и 
заслуживает внимания 
со стороны игроков. 
Отличное качество 
картинки, неплохой 
саундтрек и безумные 
трюки стоят на нашей 
стороне. У ОгіѵЗг есть 
право на жизнь. 


/іо 
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Едва атмосфера вокруг меня посветлела на пару-тройку люксов, я вышел из комнаты, накинул плащ и отправился на задание. 
Задание было проще некуда, как я себе тогда представлял. Уверенный в себе как Наруто (впрочем, как и любой другой ниндзя) я 
собирался проникнуть под покровом ночи в редакцию и дождавшись утра, захватить все оборудование вместе с коллективом и 
объявить ультиматум - либо меня берут в команду журнала, либо нет. Впрочем, оба варианта не особо различались и поэтому у 
меня был разработан «Универсальный план» в который входило немного дымовых шашек, немного звездочек и один-два свитка на 
случай если эффектов покажется мало. На сопротивление не рассчитывал - все-таки, я собирался застать их врасплох. С такими 
мыслями стратегического планирования я неожиданно оказался перед стенами редакции. Еще минут пять прошло в попытках 
допрыгнуть до пожарной лестницы на уровне второго этажа. Когда слегка проржавевшая цель была достигнута, вдохновленный 
обретенной динамикой Омидзакура взлетел на крышу здания. Молниеносный спуск к окну редакции начался после аккуратного 
приматывания «кошки» к антенне. 


Г Подготовку я начал рано - еще ночью, когда сияла луна и был слышен пересвист сверчков за окном. Развесив все 
звездочки за поясом и распределив свитки в кармашках на груди разгрузочного жилета, я еще раз посмотрел на стол, 
разукрашенный картой Москвы, стаканом чая и сахарницей. Неподалеку лежал маленький карманный фонарик, кунаи и 
кекэцу сегэ - тонкая стальная цепочка, заканчивающаяся «кошкой». Цель на карте была обведена красным фломастером, 
трижды подчеркнута, и помечена двумя восклицательными знаками. Любознательный и внимательный москвич наверняка 
бы узнал внутри этой роскошной окантовки дом с адресом редакции - именно она должна была наутро пасть, как 
результат захвата авторского коллектива коварным Омидзакурой. 


МАКІІТО: МАЯІЯІМАТЕ НЕВО 
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ИСТОРИЯ СОВРЕМЕННОСТИ 
Россыпи попыток были сделаны, чтобы 
создать интересный фильм, книгу, аниме, 
игру «о ниндзях». Каждое творение имело 
свою атмосферу, героев, иногда даже мир, 
оставляя одну общую черту - протагонист 
в одежде темного цвета с катаной за спи¬ 
ной. Сценарии в основном ограничива¬ 
лись гнетущей и мрачноватой атмосферой 
средневековой Японии. Пришло время 


крушить стереотипы. Следующая наша ос¬ 
тановка — Оранжевый ниндзя Наруто. 

ОРАНЖЕВЫЙ МАЯК 
В скрытой среди лесов деревне Наруто 
жизнь течет своим чередом. Дети прак¬ 


тикуются, чтобы стать искусными нинд¬ 
зя, а взрослые уже выполняют опасные 
и не очень задания, заказчиками кото¬ 
рых являются простые жители окружа¬ 
ющей страны. На каждом из материков 
обитает свое такое поселение с настоя- 


Пришло время крушить стереотипы. Следующая наша 
остановка — Оранжевый ниндзя Наруто 



































оранжевый маяк 



МАКІІТО: ЫАКІІТІМАТЕ НЕКО 


5РЕСІАІ. С ОМИДЗАКУРОИ 


щими профессионалами, история зна- 
I ний которых уходит далеко в прошлое. 
Вот в такой таинственной, но вполне 
солнечной деревне, окруженной с одной 
стороны горами, а с другой - гигантс¬ 
кими стенами и жил Наруто, двенадца¬ 
тилетний озорник в оранжевой одежде. 
Сирота, без родителей, а потому насто¬ 
ящий маленький демон-вихрь. Утром, 
обычно выпивая пакет молока, он бежал 
I на занятия в школу, где и учился науке, 
і которая повествовала о том, что пить 
прокисшее молоко вредно, о чем он, к 
сожалению, узнавал уже во время заня- 
I тий. Дни пролетали в веселье и мечтах 
о том, что когда-нибудь он обязательно 
станет Хокаге - самым-самым главным 
и сильным ниндзя в деревне. На дости¬ 
жение мечты он бросал все свои силы, 
которые уходили на тренировку вынос¬ 
ливости в моменты спасения бегством от 
Сакуры (юная куноити - ниндзя-девуш¬ 
ка, которая отчаянно нравилась Наруто) 
и терпения, когда так хотелось влепить 
затрещину этому Саске, о котором толь¬ 
ко все и говорят (самый стильный, силь¬ 
ный и спокойный юноша из однокласс¬ 


ников). Зачеты и тесты Наруто успешно 
проваливал, пока не подошло время 
выпускного экзамена... 

АТМОСФЕРА 

ВАШАІ в последнее время вполне ус¬ 
пешно реализует самые смелые ожида¬ 
ния фанатов того или иного анимэ в 
игры. Если раньше пируэты этой компа¬ 
нии представляли собой ценность в ос¬ 
новном только для фанатов анимацион¬ 
ных произведений, то в случае с файтин- 
гом Ыагиіо: №пЛіта!е Него ситуация 
иная. Созданная по мотивам одноимен¬ 
ной манги/аниме, игра несет в себе 
большой потенциал и для людей, незна¬ 
комых с тематикой. Не оглядываясь на 
сюжетную составляющую, не просмот¬ 
рев аниме и не прочитав аналогичную 
мангу, №гибта1е Него предстает все с 
той же яркостью сияния, разве что мно¬ 
жество мелких деталей могут остаться 
вне сферы внимания. 

Предоставляя двенадцать персона¬ 
жей на выбор, разработчики умело усы¬ 
пали локации остальными героями из 
сериала, которые будут либо помогать 


вам (являясь соратниками по сюжету), 
либо оппоненту, одаривая различными 
сюрпризами. В качестве таких бонусов 
можно получить свиток, звездочки или, 
например, аптечку. Игра четко придер¬ 
живается сюжета аниме, так что осве¬ 
домленный игрок не без восторга будет 
открывать новые арены и персонажей 
(изначально доступно шесть). 

Все это происходит в трехмерном ве¬ 
ликолепии, в исполнении популярной 
теперь сеІ-зЬасІіпд технологии, как-буд- 
то герои только сошли со страниц ко¬ 
микса-манги. Поражая детализацией 
фонов, игра преподносит еще один сюр¬ 
приз - все арены представляют собой 
комбинацию из нескольких «слоев». В 
любой момент поединка можно исчез¬ 
нуть, оставляя после себя лишь дымку и 
несколько листочков, а появиться уже 
значительно далее или, наоборот, бли¬ 
же. Камера такие испытания выдержи¬ 
вает великолепно - если оба соперника 
находятся на одном уровне, прямо друг 
напротив друг друга, то на экране мож¬ 
но увидеть изображение героев круп¬ 
ным планом. Если же Наруто бегает Ш 
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На сегодняшний день выпущено 
около ста эпизодов аниме и 
двадцать пять томиков манги 
ИагиТо. Автор манги Масаси 
Кисимото (МазазЫ КізЬітоГо) 
начал свое восхождение в 1999 
году, опубликовавшись в 
издании ѴѴеекІу БЬопеп .Іитр. 
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на первом плане по лодке, покачиваю¬ 
щейся на волнах, собирая съестные при¬ 
пасы, а Саске где-то вдалеке выколачи¬ 
вает из своих подсобников звездочки, то 
камера взлетает повыше, чтобы отобра¬ 
зить обоих. Что-то похожее мы уже ви¬ 
дели в ОпітизЬа Вигаісіеп. Выполнено 
все без нареканий, совершенно не вы¬ 
зывает неудобств, разве что иногда 
сложно определить расстояние до про¬ 
тивника, на котором управляемый герой 
появится в другом ярусе. Спецэффектов 
море, фирменной магии тоже, ударов 
самое разнообразное количество, так 
что совершенствоваться можно долго. 

МАНТРАЛОГИЯ 

Отдельным пунктом стоит упомянуть 
прошедшие в сериале заклинания гло¬ 
бального масштаба. Поскольку, чего уж 
скрывать, как Наруто, так и остальные 
персонажи владеют способностью вы¬ 
зывать воистину мощнейших созданий 


и демонов, на это отводятся отдельные 
вставки во время сражения. Как только 
кто-то успешно проводит захват или 
удар такого уровня, экран гаснет и по¬ 
является уже в новом облачении - в са¬ 
мом центре герои производят серию 
кинематографичных ударов, а по бо¬ 
кам висят две линейки с изображения¬ 
ми кнопок, которые нужно нажать, 
дабы это бесчинство не продолжалось. 


Кто быстрее и правильнее набрал ука¬ 
занную комбинацию - тот имеет шанс 
либо продолжить свое наступление, 
либо остановить атаку противника. 
Всего у каждого персонажа по три та¬ 
ких атаки и в каждой из них есть три 
уровня, которые следуют один за дру¬ 


гим, если не остановить указанным 
выше способом. 

ДИНАМИКА 

Впрочем, даже такие меры противодей¬ 
ствия настоящему бойцу за добро и 
справедливость нипочем. Линейка жиз¬ 
ни сокращается очень медленно и, не¬ 
смотря на ураганный стиль поединка, 
бой может продолжаться до пяти, а то и 


больше минут. В лучших традициях КіѵаІ 
$сЬооІ5, динамичность сражения застав¬ 
ляет держать джойстик в руках, не вы¬ 
пуская его ни на секунду. 

Игровой процесс делится на несколь¬ 
ко разнообразных частей: прохождение 
истории за того или иного персонажа. 


В лучших традициях КіѵаІ Бсііооіб, динамичность 
сражения заставляет держать джойстик в руках, 
не выпуская его ни на секунду 


Потрясающе шикарный способ 
выбрала ВАЫОАІ для реализации 
в игре секретов. В манге и сериале 
№гіііо при использовании 
-'индзюцу (техника ниндзя: магия, 
вызов духов, расширенные 
возможности человека) 
применяются мантры - знаки, 
сложенные с помощью пальцев и 
кистей (НапсГз Беаіз) 
последовательно. В игре есть 
отдельная опция для введения 
таких комбинаций. Но где же их 
брать? Решение по-своему 
тениальное - в Японии продаются 
карты наподобие Мадіс: ТЬе 
СаіНегіпд во вселенной ЫагШо. 
Заветные комбинации знаков 
можно найти именно там. 


ѵйеодатег 
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оранжевый маяк 



набор квалификации и, помимо стан¬ 
дартной тренировки и сражения с сосе¬ 
дом по джойстику, есть весьма занима¬ 
тельный режим с кучей игрушечных фи¬ 
гурок, видео и скрытых возможностей. 
Каждый раз, при прохождении игры до 
конца или выполнии определенных за¬ 
даний в режиме повышения квалифи¬ 
кации (одержать победу, используя 
только магию, уложиться в отведенный 
срок времени и так далее), на счет при¬ 
бывают деньги, которые можно потра¬ 
тить в машинке для раздачи призов. В 
роли сюрпризов может выступать все - 


: : _ 

ИСТОРИЯ 


• Хорошо смоделированная 
атмосфера №гШо 

• Высокая динамичность 

• Разнообразие секретов 
и приятных мелочей 


• Несколько неуклюжее управление 

• Короткие комбо-серии ударов 

• Хаотичный игровой процесс 


Дольше всех сопротив¬ 
лялся, конечно, Катояма, 
известный своим 
самурайским прошлым. 
Но вскоре и он сел за 
стол переговоров, 
уставленный пиалами с 
зеленым чаем. Тед, с 
самого начала изобража¬ 
ющий картину на стене, 
тоже мигрировал к 
столику и принялся за 
свою чашку чая. Лавируя 
между понатыканных 
вокруг сюрикенов, я 
вытащил последний 
свиток из кармашка и 
дернул за веревочку. 
Перед изумленными 
обитателями редакции, 
развернувшись, предстал 
текст о том, как нужно 
быть настоящим, 
отважным и по- 
настоящему смелым 
ниндзя. 


Популярность Ыагиіо среди японских 
любителей видеоигр велика, что 


подчеркивает обильный выбор 

ЫагиТо: Баікуои Мща 

вариаций Магиіо на различных игровых 

ОаікеззЬи 

платформах и их выпуск исключительно 
на территории Японии: 

01/05/03 

ча ш т «я» -я 

ІМагиІо КРС: а 1л 4 *|Т 

ІІкеиидагезЫ Ні по І$Ы * ^ 1 

22/07/04 Г * 

№гиЮ 

11/04/03 

•чадр 

№ги1о Баікуои 1\Нп)а | 

№ги№: (ЗекіТои ІУіп]а 

ОаікеззНи 2 73^ <*** 

Таізеп! 2 

29/04/04 . 

04/12/03 

№гиТо: Кі по На 5епкі СІ^***® 

12/09/03 і 

МагиТо 


26/06/03 


МашТо: №гиТітаІе 
Него 

23/10/03 

ЫагиТо: ИагибтаТе 
Него 2 

30/09/04 


ИагиТо 

27/03/03 


5РЕСІАІ. С ОМИДЗАКУРОЙ 


ЫАКІІТО: МАКІГПМАТЕ НЕРО 


от фигурок персонажей (которые мож¬ 
но повертеть, приближая и удаляя каме¬ 
ру) и до кассет с записями особенно эф¬ 
фектных боев. Призов громадное коли¬ 
чество, получение их носит совершенно 
случайный характер, поэтому подобно¬ 
го развлечения может хватить надолго. 

ДАТТЭБАЁ! 

Музыкальное оформление несколько 
иное, чем в сериале, однако возникает 
ощущение, что композитор тот же - все 
природно мелодично, с нотками звуков 
кото и сякухати, на восточный лад. А если 


учесть, что озвучивание персонажей про¬ 
водилось теми же актерами, то атмосфе¬ 
ра аниме воссоздается просто точь-в- 
точь. К чести разработчиков, в этом ас¬ 
пекте приятных деталей очень много. В 
частности, - это меняющиеся персонажи- 
гиды со своими собственными голосами 
на экране главного меню. 

Все перечисленное выше заставляет 
поверить, что перед тобой не телеви¬ 
зор, а раскрашенная манга или фраг¬ 
менты поединков из сериала - на¬ 
столько тонко воссоздана атмосфера 
мира МагиТо. 


































ВОЛШЕБНИК ИЗУМРУДНОГО ГОРОДА ямазаки като 

Каутап 3 

Давным давно, в далекой стране фантазий и волшебства, а точнее в недрах компании ІІЬізоЛ, 
родился муммитроль - Каутап 


С той поры прошло много лет. 
Каутап успел повзрослеть, страна 
его, стала красивее, а друзей - боль¬ 
ше. Но одно не изменилось, на ве¬ 
ликолепную Муммитролию опять 
позарились неприятели-басурмане. 


• Красочное графическое исполнение • Узкий экран (М-Саде не для Каутап 3 

■(> • Отличный звук, мулы-атмосфера ■— • Мало уровней для мультиплеер-игры 

• Симпатичный персонаж • Мы не нашли больше минусов, сожалеем 


Заковали они всех обитателей ее в цепи 
и друзей Каутап'а в темницы заточили... 

Великий представитель жанра 
ріа^огт вернулся из долгой команди¬ 
ровки в своем первозданном виде, со¬ 
хранив свою волшебную атмосферу. 
Фантастически красивые пейзажи, за¬ 
мечательные персонажи, «мультяш¬ 
ный» звук, запоминающиеся мелодии, 
интуитивно удобное управление и более 
50 уровней, создадут аудио-визуальную 
феерию, способную взорвать ваш ІМокіа 
С)0 изнутри! Каутап возьмет игровым 
процессом и затянет на многие часы не 
только сюжетом. С новой возможностью 
- опцией игры по ЫиеІооФ, можно бу¬ 
дет попробовать силы в турнире против 


шпшшж 

Обойдя все домашние консоли и побывав на компьютерах, 
мумитроль Каутап, пришел в карманный формат, на ГМ- 
Оаде и СВА. Общепризнанная классика на ІМ-Саде - 
Каутап 3, должен лежать в вашем кармане. 


других, таких же представителей стра¬ 
ны Муммитролии. 

Возможно, Каутап 3 не лучший в 
своем жанре, но безусловно один из 
лучших. Населенный компанией ми¬ 
лых персонажей живущих в красочных 
мирах, он придется по душе, как детям, 
так и взрослым. Нужно только загля¬ 
нуть в него. 

Каутап - не 5опіс. Здесь нет бешено¬ 
го темпа и блочной угловатой графики. 
Наоборот, он нетороплив и мягок, боль¬ 
ше походит на узнаваемый мультфильм, 


чем на игру с чистого листа. Плавная 
анимация, хороший геймплей и отлич¬ 
ный звук, всегда создавали в Каутап'е 
особую атмосферу. Атмосферу друже¬ 
любности и сказки. ■ 


ВОЗВРАЩЕНИЕ К ИСТОКАМ 


СВЯТОСЛАВ ПАВЛОВ 


ТотЬ Каісіег 


Очередная попытка портировать ЗО-асЬоп на карманные консоли в этот раз почти удалась - 
реинкарнация первого ТотЬ Каісіег уже лучше, чем на СВА, но все еще не РІау5*а*іоп 


М-0А6Е оо Извините, мисс Крофт, но бегать по 
пещерам в поисках очередного пере¬ 
ключателя, отстреливая по пути стайки 
животных было актуально в 1996 году. 

1 Неудобное управление и маленький 
уже в продаже вертикальный экран - не самое лучшее, 
ѴУШ.ЮЕАИ/0ВК83О.СОМ чт0 можно было придумать для игры с 
ювелирно отточенными прыжками и 
большими, но закрытыми пространства¬ 
ми. Распределение клавиш не поддает¬ 
ся переустановке, а при стандартной 
раскладке совладать с Ларой - не самая 
простая задача. 

Аудио составляющая состоит из зву¬ 
ков шагов, стрельбы и случайных 
предсмертных вскриков врагов. Все. 
Никакой музыки. Сдругой стороны, от¬ 



сутствие музыкального сопровожде¬ 
ния, возможно, сэкономит пару часов 
работы батареи вашего (М-Саде, но это 
еще не повод бежать за этой, доволь¬ 
но дорогой, игрой в магазин. Если вы 
ищете для своего М-Саде достойную 
30 игру, то лучше посмотрите на Топу 
Наѵѵкз Рго 5ка1ег. 

Где ТотЬ Каісіег действительно бле¬ 
щет, так это в области графики. Отлич¬ 
ные для карманной консоли текстуры и 
приятная плавная анимация движений 
хоть как-то исправляют положение дел. 



Фанаты серии - единственные игроки, 
способные оценить сей проект... У них 
игра вызовет приятную ностальгию, 
всем остальным я бы посоветовал при¬ 
обрести что-нибудь поинтереснее. ■ 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Стоит взять, если вам совсем уже не во что играть. Как 
стартовая игра, вполне подойдет для новичков, но слишком 
пикселизованная 30 графика, и маленький вертикальный экран 
ІМ-Саде, не позволят отличить даже собаку от медведя. 
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• Отработанный годами геймплей 

• Неплохой звук стрельбы 

• "Принц Персии" в ЗР 


• Скудный звук, нет музыки 

• Нет переназначения клавиш 

• Лара Крофт 





























ОБЗОР РДЫРЕМОМІІІМ 


МоЪЪіко«т 

МАГАЗИН УДОБНЫХ ПОКУПОК 





ПОЛЕТЫ НАЯВУ ямазаки като 

Рапсіетопіит 

Когда во сне мы летаем, значит растем, — говорят нам доктора. На Г\І-Саде 
вышел во всех своих красках, незабвенный Рапсіетопіит и он утверждает 
обратное — летаем, значит возвращаемся в детство, только теперь наяву 


ПЛАТФОРМА 

ЖАНР 


N САВЕ (гоасе ао 
__ АСТІОМ/РІАТЕОЙМ 

СЙѴ5ТАІ. ВѴЧАМІС8/ ШЕАИ0ВК5 Зй 
ЕЮОЗ ІМТЕРІАСТІѴЕ 


количество игроков_ і-г ашетоотн 

Ѵ^ЕК, НАСИЛИЯ_ О 

;.АЛ\ Скѵ.-іі'- _УЖЕ В ПРОДАЖЕ 

ИМ»ШЕАИ0ВК53аС0М 



Путешествие Ыіккі и Рагдиз'а - персона¬ 
жей игры, начинается с выбора одного из 
двух героев. Каждому - по способнос¬ 
ти, поэтому оттого, кого вы предпочтете, 
зависит стиль вашего прохождения. Не¬ 
смотря на поддержку мультиплеера по 
ВІиеГооіЬ, опция игры на двоих, выгля¬ 
дит немного неполноценной, хотя тот 
факт, что в Рапсіетопіит теперь можно 
играть вдвоем одновременно, привлечет 
поклонников старого шедевра. Ремарка. 
Тем, кто не был знаком с произведением 
Рапсіетопіит, будет известно, что игра 
вышла в далеком 1996'ом на РІаузІаГіоп, 



как один из стартовых титлов в Европе, 
чем повторила судьбу дважды - запуск 
ІЧ-Саде сопровождался именно этой иг¬ 
рой. Заключающая в себе все основные 
принципы и элементы настоящей арка¬ 
ды, Рапсіетопіит стала бестселлером, 
вследствие чего последовало продолже¬ 
ние, воспринятое игроками, с меньшим 
ажиотажем. Возвращение хита на кар¬ 
манной консоли, это всегда приятно. 
Хотя это классический платформер, гра¬ 
фически он так же силен, как и раньше, 
и показывая всю мощь телефона ІЧ-Саде. 
Принцип действия, как и в старом доб¬ 
ром Бопіс'е (тоже вышедшем на ІЧ-Саде): 
склоны, подъемы, бег, прыжки, иногда 
проявления специальных возможностей, 
несколько этапов, разделенных на уров¬ 
ни, многочисленные супостаты, затем 
босс и так до конца. Но самое главное 
здесь, - особое ощущение полета, за¬ 
тяжного прыжка, от которого захватыва¬ 
ет дух, то, что мы испытывали, играя еще 
в ІЧІдЫз на Баіигп'е. Какая еще игра спо¬ 
собна повторить такое в рамках порта¬ 
тивного дисплея? ■ 







| РІау8іаІіоп 2 + ЕуеТоу 599^ 

Широкий ассортимент игр 



Сате Воу 
Асіѵапсе 8Р 

$120 


РІауЗіаІіоп 2 


ХВох 


СатеСиЪе 

$170 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Лучшая в своем жанре из доступных на ІЧ-Саде игр. Насыщен¬ 
ные бонусами и врагами уровни, красивые бэкграунды, простое 
управление. Эффект 30 действует настолько сильно, что даже 
на маленьком экране ІЧ-Саде, чувствуешь легкое головокруже¬ 
ние. Неожиданно приятное возрождение уже подзабытой но 
все еще сильной игры. 



Мы работаем в 2500 городах России 

Оплата товара производится 
наложенным платежом, при 
его получении. 


• Графически красива 

+; • Старый, добрый геймплей 

• Хорошее ощущение 30 


• Сложная для новичков 

• Нет полноценной мультиплеер-игры 

• Отсутствует муз. сопровождение 


Москва: 

Бесплатный междугородный: 


(095) 105-1188 
(8оо) 200-1188 























іКоЬоІ 

ДН?_ ДСТЮН/РШРОВМ 

М08ІІ.Е 8С0РЕ АС 
Ш1/И.МОВ11Е$СОРЕ С0Г.1 


N САСЕ 00 

Очередная игра по фильму. Очеред¬ 
ной блокбастер компании 20-ІИ 
Сепіигу Рох. Созданный по мотивам 
новеллы Айзека Азимова, «Я, Робот» 
— стал кинопроизведением, а сейчас 
и типичной игрой действия. Сюжет - 
такой же как и в Апіплаігіх: робот 
впервые причиняет вред человеку и 
ваша задача его найти. В распоряже¬ 
нии три персонажа. Цель - нейтра¬ 
лизовать робота-террориста. Пост¬ 
роение уровней и графическая реа¬ 
лизация в духе ІтроззіЫе Міббіоп и 
Еіеѵаіог Асбоп. Динамика действия 
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перемежается с разгадыванием сек¬ 
ретов. Все это - на протяжении б-ти 
уровней. Визуально симпатично, но 
к управлению надо привыкнуть. ■ 


АзігаІХ 


АСТІОН/АРСАОЕ 
ТЕІХ0САМЕ8 
«І/ШѴ.ТЕІ.С00АМЕ8.С0М 
.І2МЕ 
Н-6АСЕ 00 

АзігаІ X являет собой пример типич¬ 
ной аркады. Классический геймплей 
Саіада и графический дизайн 
Хепоп, слились в этой весьма при¬ 
влекательной стрелялке. Цель - 
разбивая вражеские эскадры, мед¬ 
ленно и верно отвоевывать косми¬ 
ческое пространство. Неприятель 
использует флот камикадзе. В про¬ 
тивовес, вам дана скромная плаз¬ 
менная пушка и возможность выби¬ 
вать бонусы из неприятеля. Враги 
достаточно коварны, а ваш корабль 
слишком нетороплив. Впрочем, 
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если привыкнуть к медленно реаги¬ 
рующему управлению и умеренно¬ 
му темпу действия, игра может скра¬ 
сить часок-другой в дороге. ■ 




Соісіеп ѴѴаггіогсаѵегпЕзсаре 8 ^таісап РізсБІа 


АОѴЕІШЖЕ 

ТЕІСОСАМЕЗ 



М-САСЕ СШ 


Злобный кореец - Лорд Пак пытается 
захватить власть над миром и погру¬ 
зить вселенную во тьму. Он находится 
в Башне Духов и готовится совершить 
там свой окончательный ритуал по 
преданию мира силам зла. Золотой 
Воин должен успеть пройти в замок и 
помешать негодяю! Путь будет лежать 
под землей, сквозь пещеры. Такова 
вкратце, завязка этой достаточно не¬ 
плохой игры. В лучших традициях 
восьмибитных аркад КоЬіп Нооб и 
Мопіегита Кеѵепде, игра навевает 
ностальгию и создает уютную атмос¬ 



феру. Многочисленные эпизоды не 
дают соскучиться. Управление каприз¬ 
но и явно не рассчитано под джойстик- 
крестовину, но это не портит игру. ■ 


ТЕ1С0САМЕ8 
ѴтШАМАІСА№!8С8ТА.С0М 
•І2МЕ 
М-САСЕ Ой 

.Іатаісап Оізсзіа предлагает стать вла¬ 
дельцем музыкальной лавки, зате¬ 
рявшейся где-то среди пляжей Ямай¬ 
ки. Задача на первый взгляд проста — 
двигать музыку в массы, сначала при¬ 
торговывая дисками и винилом, а за¬ 
тем круто приодевшись, выступать 
как 0.1 и крутить музыку для местной 
публики. Вообщем, нужно продви¬ 
нуться в Ямайском шоу-бизнесе как 
можно дальше. Подход к процессу 
немного необычен, но привыкнув к 
особенностям игры понимаешь весь 
замысел создателей — виртуальный 



тамагочи, замаскированный под ра¬ 
стаманов и мафиози, открывает гла¬ 
за на истинное положение вещей в 
реальном шоу-бизнессе. 


Как скачать игру 

Чтобы закачать игру себе на телефон, 
отправьте 5М5 с кодом игры 
на номер ЗОЮ 


После отправки 5М5 с Ваше¬ 
го телефонного счета спишут 
2$ без НДС. 

Поэтому перед отправкой 
убедитесь, что у Вас: 

1. Подключена услуга ѴѴАР у 
оператора (и Ваш тарифный 
план поддерживает ѴѴАР) 

2. Правильно настроен ѴѴар 
и Вы ранее уже пользова¬ 
лись ѴѴАР-браузером на 
этом телефоне 
#^^АЙводаппе8І 


3. В телефоне есть поддерж¬ 
ка .ІАѴА 

Не посылайте 5М5 с кодом 
игры более одного раза. 

Получить игру могут абонен¬ 
ты МТС, БиЛайн и Мегафон 
в любом регионе России. 

Более подробная информа¬ 
ция находится по адресу: 

ѵѵѵѵѵѵ.рІаутоЬіІе.ги 



Телефон 


АИЕ№ АзІгаІ X СоІОепѴІ/аггіог- ІНоЬоІ 
ІІпІеазПесІ Саѵегп Езсаре 


^таісап 

Різсзіа 


Оиезі ВоиШег РІаутап ЗИоо( 

о( (Ие Него ОазН-М.Е. агк) ЗрІазИ 


Мокіа 3100 747020100224 

Мокіа 6200 747021800224 

Ыокіа 6100 747021700224 

№кіа 3200 747023200224 

Мокіа 7250І 747022800224 

№>кіа 6650 747022400224 

Мокіа 7650 747022900224 

№кіа Я-Баде 747023100224 

Мокіа 3595 747021300224 

Мокіа 7250 747022700224 

Мокіа 3300 747020200224 

Мокіа 3600 747021400224 

Мокіа 6220 747021900224 

Мокіа 5100 747021600224 

Мокіа 8910І 747023000224 

Мокіа 3530 747020700224 

Мокіа 6600 747022200224 

Мокіа 3650 747021500224 

Мокіа 6610 747022300224 

Мокіа 7210 747022600224 

Мокіа 3510і 747020500224 

Біетепз 555 

ЗолуЕгісззол Т610 747050300224 

Зіетепз С60 

ЗопуЕгісззоп 2600 

МоІОГОІа Т720 747010400224 


847020100224 825020100224 
847021800224 825021800224 
847021700224 825021700224 
847023200224 825023200224 
847022800224 825022В00224 
847022400224 825022400224 
847022900224 825022900224 
847023100224 825023100224 
825021300224 
847022700224 825022700224 
847020200224 825020200224 
847021400224 841021400224 
847021900224 825021900224 
847021600224 825021600224 



847021500224 825021500224 
847022300224 825022300224 
847022600224 825022600224 
825020500224 
825041400224 
825050300224 
825040500224 
825050600224 
825010400224 


815020100224 833020100224 

815021800224 833021800224 

815021700224 833021700224 

815023200224 833023200224 

815022800224 833022800224 

815022400224 833022400224 

815022900224 833022900224 

815023100224 833023100224 

815022700224 833022700224 

815020200224 833020200224 

833021400224 
815021900224 833021900224 

815021600224 833021600224 


815022200224 8330222СО224 
815021500224 833021500224 
815022300224 833022300224 
815022600224 833022600224 


815050300224 833050300224 

815050600224 833050600224 

833010400224 


396022900224 

396023100224 


396021500224 


625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318022900224 

625023100224 318023100224 

625021300224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625021400224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625023000224 
625020700224 
625022200224 

625021500224 318021500224 

625020100224 318020100224 

625020100224 318020100224 

625020500224 318020500224 

625041400224 


318050600224 

625010400224 



























Р(_ямтови_е 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Номер для загрузки ЗОЮ 


АІіепз ІІпІеазНесІ 5 0ие5І оі *Не Него 


АСТЮГІ/ЗНООТЕВ 

80ВВЕЕІТ 

ѴШШ.80НВЕМТС0М 

.І2МЕ 

N ВАСЕ 00 


Спекуляция на тематике известных ки¬ 
ношедевров известна издавна. Теперь 
эта волна накрыла и индустрию мо¬ 
бильных развлечений. А1іеп$ 
ІІпІеазНесІ предлагает нам незамысло¬ 
ватый асііоп, действующий по принци¬ 
пу старой игры 5ІГПОП 5ау$ - повтори 
за мной. Действие происходит в ла¬ 
биринтах космических станций, атако¬ 
ванных ксеноморфами. Тщательно 
выдавая себя за ЗО-збооіег, игра не 
смогла скрыть своей простоты - на¬ 
жимая своевременно отображаемые 
кнопки, вы отражаете атаки чужих. 



Подбирая по пути аптечки и амуни¬ 
цию, продвигаетесь дальше, пока в 
один прекрасный момент вы не оши¬ 
баетесь клавишей. Все это больше по¬ 
хоже на КРС начала 80-х, но в такие 
игры мы играли тогда, сегодня моло¬ 
дежь такими трюками уже не 
возьмешь. Учитывая что это пока 
единственная реализация на тему 
«Чужих» на платформе .І2МЕ, мож¬ 
но порекомендовать поклонникам! 


ЗТВДТЕБУ/ВРС 
0Р1А2Е 
И/ШШР1А2Е.С0М 
.І2МЕ 
Н САСЕ 00 

Любителям тактических ВРС, российс¬ 
кая компания ОРІаге подготовила сюр¬ 
приз, смесь тактических элементов 
Негоез о( МідЬТ апсі Мадіс и классичес¬ 
ких текстовых АсІѵепТиге 80-х. Начиная 
игру у ворот королевского замка, вы 
вступаете на путь тевтонского рыцаря, 
дающего обет выгнать неприятеля с 
родных земель и по возможности зах¬ 
ватить его территорию. По мере накоп¬ 
ления опыта ваш авторитет будет рас¬ 
ти, а вместе с ним будет расти и армия 
рекрутов, сражающаяся на вашей сто¬ 
роне. Детально проработанный интер¬ 



фейс, симпатичная графика и неплохой 
сюжет полный магии и заклинаний, со¬ 
здают отличную атмосферу, сопровож¬ 
дающую игрока в его странствиях. ■ 


Воиісіег ОазИ — М.Е. 9 БНосЛ'п БрІазИ 


Астюн/ридц 

РІВ8Т 8ТАВ 30РТѴѴАВЕ/ ІМ8ТАМТС0М 
ИШШ8ТАПТС0МЕТ 

морнин 

80МУ ЕВІС330В Т310 

Воиібег РазИ - усовершенствован¬ 
ный вариант русского «Диггера» (в 
свое время народного хита на плат¬ 
формах ВК-0010) перевернул мир 
видеоигр всего лишь в 1984-м, но 
уже под именем Воиісіег йазіі. Для 
непосвященных: это динамическая 
игра в жанре риггіе, где игроку (му¬ 
равью) предлагается сталкивать ка¬ 
мушки (булыжники) на преследую¬ 
щих его неприятелей, вследствие 
чего из некоторых высыпаются алма¬ 
зы, которые затем и надо собирать. 
Сложность в том, что булыжник мо¬ 



жет упасть не только на врага. Игра 
требует большого терпения и немно¬ 
го тактики, но очень затягивает ори¬ 
гинальностью процесса. ■ 


ЗРОВТЗ 

мв. соооиѵмс/ ршгш 

ШМШ.МВБОООиѴШВСОМ 

■12МЕ 


Грандиозное событие - Олимпийс¬ 
кие игры - уже настало. Разработчи¬ 
ки игр всегда наготове. БЬооІ'п 5рІа$Н, 
была сделана задолго до событий в 
Афинах, тем не менее с помощью сво¬ 
его мобильного телефона вы сможе¬ 
те изменить ход событий и вывести, 
скажем Россию, в финал по многим 
видам спорта. БЬооІ'п Бріазб - одна 
из двух игр олимпийской тематики 
(вторая называется Биттег Сате5), 
- посвящена стрелково-плаватель¬ 
ным упражнениям. Разделение на две 
части было сделано из-за достаточно 



большого требования к памяти теле¬ 
фона. Но благодаря этому графика 
симпатична, звук неплох, а игровой 
процесс интригует. ■ 


Ргіпсе Рег5Іа: о?тіте ПСІ5 9 


АСТ10М/Р1АТЕ0ВМ 

ОАМЕЮЕТ 

ІМШСАМЕ1.0РТ.С0М 

■12МЕ 

И0К1А И-ОАСЕ 0Р, ЗЕ 610 


Ргіпсе оГ Регзіа - игра обошедшая по¬ 
чти все существующие платформы с 
момента ее создания компанией 
ВгосІегЬипсІ. Очередная реализация - 
РоР: Бапсіз о( Тіте, прошла курс выжи¬ 
вания на «старших» консолях, перед 
переходом на карманные системы, не 
забыв при этом сохранить свой шарм. 
Красивая графика и великолепная 
анимация передают атмосферу восто¬ 
ка с непревзойденной детализацией 
для мобильной платформы. Понача¬ 
лу сложновата для новичков, особен¬ 
но в головоломках, но со временем 



ЕНІШ 



становится проще. Во многом эта игра 
опережает время. Ее предшественни¬ 
ца когда-то сделала это на 8-битных 
компьютерах и консолях. ■ 


Хйпйу 

'.у у- _ АСТТОИ/ЗНООТЕВ 

ЗУИЕВСЕШХ 
МШ.8УВЕВСЕМ.8Е 
морнин 
ЗОНУ ЕВІС350М Т310 


Хбпйу - классический пример того, 
как нужно делать игры зНооІ-ет-ир. 
Здесь есть все, что нужно такой игре: 
узкие туннели, армады вражеских ис¬ 
требителей, дополняемое вооружение 
и традиционный босс в конце каждо¬ 
го уровня. Игра достаточно сложна, и 
будет держать вас в напряжении. Ди¬ 
зайн обстановки будет меняться каж¬ 
дый раз когда вы пройдете очередного 
босса - от открытого пространства, до 
извилистых и опасных пещер. Бонусы, 
выбиваемые из врагов, дадут скорость 
или новое оружие. Единственное не- 


10 



удобство - распределение клавиш - 
не повод для того чтобы занизить оцен¬ 
ку для лучшей «стрелялки» на платфор¬ 
ме Морбип. 












































КАК ПОДПИСАТЬСЯ НА ЖУРНАЛ 
ѵісіеодатез 

ІЫ5ЮЕ 

ПОДПИСКА ПО КАТАЛОГАМ 
РОСПЕЧАТЬ И МОСПОЧТАМТ 

ІШіЩдШ ГАЗЕТЫ 


ІЧР 


НА ПЕРВОЕ ПОЛУГОДИЕ 

2005 

ГОДА 

В ЛЮБОМ ПОЧТОВОМ ОТДЕЛЕНИИ 
СВЯЗИ РОССИИ. ДОСТАВКА 
ПРОИЗВОДИТСЯ ДО ПОЧТОВОГО ЯЩИКА 

ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС 

85100 


ПОДПИСКА ПРОДЛИТСЯ ДО ДЕКАБРЯ 2004 ГОДА 


Оформить подписку через редакцию вы можете с любого месяца. 
Мы доставим журнал курьером в Москве и заказной почтовой 
бандеролью в регионах. Стоимость редакционной подписки 
включает в себя расходы на доставку. 

Заполните подписной купон. 

ДЛЯ ФИЗИЧЕСКИХ ЛИЦ 

Заполните квитанцию об оплате или ее копию. Оплатите подписку 
в любом коммерческом банке. Отправьте подписной купон 
и квитанцию об оплате в редакцию. 

ДЛЯ ЮРИДИЧЕСКИХ лиц 

Отправьте подписной купон по факсу или адресу зиЬ5сгіЬе@ѵді.ги, 
сопроводив вашими полными банковскими реквизитами. 
Отправьте по факсу копию платежного поручения. 


КАК ПОДПИСАТЬСЯ НА ЖУРНАЛ 
ѵісіеодатез 

ИМЗЮЕ 

ПОДПИСКА ЧЕРЕЗ РЕДАКЦИЮ 


Купон ДЛЯ ПОДПИСКИ 
через редакцию 


Прошу оформить подписку на 
журнал Ѵісіеодатез ІІЧ5ЮЕ 
с_ /месяц, год/ 


Отметьте И выбранный вами срок подписки. 


Срок ПОДПИСКИ 

(руб), 
включая НДС 


на 3 месяца 

360 


на 6 месяцев 

720 


на 9 месяцев 

1080 


на 12 месяцев 

1440 


Внесите сумму, указанную в столбце «Стоимость 
подписки», в графу «Сумма» квитанции об оплате 

Фамилия 


Имя 

Отчество 

Почтовый 

Индекс: _ 

Область/край 

Город/село 

Улица 

Дом корпус кв. 

Телефон 

Подпись 

Дата 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ ДЛЯ 
ЮРИДИЧЕСКИХ лиц 
Банковские реквизиты плательщика: 
ИНН/КПП 

Полное юридическое название 


Юридический адрес 


Р/с 

к/с 

Банк 

БИК 


Квитанция об оплате (только для физических лиц) 



ИНН/КПП 7715517791/771501001 ООО «СНБ Медиа Группа» 

і Извещение 

000 КБ «Федеральный депозитный банк», г.Москва 


р/с 40702810000000010738 


к/с 30101810200000000195 


БИК 044583195 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 

Сумма 


Подписка на журнал 

Ѵісіеодатез ІМ5ЮЕ 


і Кассир 

I 

Плательщик (подпись) 

і Извещение 

ИНН/КПП 7715517791/771501001 ООО «СНБ Медиа Группа» 

ООО КБ «Федеральный депозитный банк», г.Москва 


р/с 40702810000000010738 


к/с 30101810200000000195 


БИК 044583195 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа 

Сумма 


Подписка на журнал 

Ѵісіеодатез ІМ5ЮЕ 


1 Кассир 

Плательщик (подпись) 


Спешите оформить редакционную подписку в этом году! Стоимость подписки в следующем году 
возрастет с добавлением к журналу О ѴО -диска. 

В 2005 году первые два номера выходят сдвоенными. 

Оплата за подписку со следующего месяца принимается до 20 числа текущего месяца. 

Бонусы для подписчиков - скидки от подписной цены: 

• скидка 5% при подписке на 5 и более экземпляров 

• скидка 5% на мероприятиях, организованных Ѵісіеодатез ІЫ5ЮЕ 

• специальные предложения для корпоративных подписчиков от 10 экземпляров 
Ответственность за доставку несет редакция. 


АДРЕС РЕДАКЦИИ И ИЗДАТЕЛЯ: 

125040, Москва, Верхняя ул., 34 

Телефон для справок: (095) 748 - 19-78 
Факс: (095) 748 - 19-77 

Е-таіІ: 5иЬ5сгіЬе@ѵді.ги 































































6МЗТАВ НЕЙОЕЗ 
ѴѴѴѴѴѴ.аА55ІС(ЗАМІМ6.СОМ/ 
6ЦМ5ТАВНЕВ0Е5 
АСТКЖ 

ЗЕБА 6Е№$1$уМЕ6АРВ1УЕ 


ГЕРОИ В ОГНЕ 

СипБіаг Негоез 


ЕГОР СОЛОВЬЕВ 



5икЕ Несмотря на весьма существенную ограниченность технических 
— возможностей МедаРгіѵе по сравнению с 5МЕ5, именно на ней, а не на более 
“ мощной приставке от Гѵііпіепсіо в 93-м году вышла игра, которая по праву 
■ считается одной из лучших в жанре аркадных двумерных боевиков 



Компания Тгеазиге в период сотрудни¬ 
чества с Копаті участвовала в созда¬ 
нии культовых хитов, таких как Сопіга 
и СазІІеѵапіа. Тгеазиге владеет рецеп¬ 
том создания настоящих «экшнов». 
Именно эта небольшая японская ком¬ 
пания выпустила на ІѴЮ предмет сегод¬ 
няшних воспоминаний — гениальную 
Сипзіаг Негоез. 

СН захватывает с первых кадров ани¬ 
мированной заставки. Достаточно нео¬ 
бычным является тот факт, что в игре, ос¬ 
новная идея которой — стрелять во все, 
что движется, может присутствовать бо¬ 
лее чем увлекательный сюжет. Именно с 
его завязкой, равно как и с большин¬ 


ством действующих лиц, играющий зна¬ 
комится во вступительном интро. Пове¬ 
ствование вполне соответствует устояв¬ 
шимся стереотипам - фабула заключа¬ 
ется в том, что мужественным и храбрым 
героям в очередной раз требуется спас¬ 


ти мир. Однако было бы большой ошиб¬ 
кой делать преждевременные выводы, 
поскольку на самом деле история закру¬ 
чена любопытным образом и заканчива¬ 
ется довольно-таки нетривиальным "хэп¬ 
пи-эндом". Разумеется, авторы приложи- 


К СВЕДЕНИЮ 


Классика не умирает! Как в прямом, так и в переносном смысле - 
22 сентября мы с вами увидим продолжение игры на платформе 
Сате Воу Асіѵапсе. Творение выйдет под именем Асіѵапсе СипзТаг 
Негоез, имея в активе очень приятную графику. Деталей пока не 
так много, но сам факт уже приятен, тем более что в качестве 
разработчиков выступают все те же ТгеаБііге и 5Е6А. 

























ли максимум усилий для создания наи¬ 
более ярких и интересных персонажей, 
заметно добавляющих колорита игре и 
надолго врезающихся в память. 

ПИКСЕЛЬНАЯ ЭСТЕТИКА 

Уже во время заставки обращает на себя 
внимание графическое оформление. 
Ярко выраженный анимэ-стиль изобра¬ 
жения персонажей и сочные краски фо¬ 
нов придают игре шарм и очарование. 


Чем дольше играешь, тем яснее осозна¬ 
ешь, какой титанический труд продела¬ 
ли разработчики, выжавшие из консо¬ 
ли все возможности, дабы воплотить в 
осязаемую форму задуманную ими все¬ 
ленную. Стиль выдержан в каждой ме¬ 
лочи дизайна героев. Великолепно про¬ 
рисованы задние планы. Эмоции и ми¬ 
мика героев настолько выразительны и 
обаятельны, что последние влюбляют в 
себя моментально. Дополняет картину 
обилие спецэффектов - гремящие без 
перерыва тут и там взрывы, выстрелы, 
взмывающие к небу всполохи пламени, 
в общем, все то, без чего представить 
настоящий боевик просто невозможно. 

Однако все это великолепие ровным 
счетом ничего не стоило бы без гармо¬ 
ничного игрового процесса. Кому, как не 
создателям великой «Контры» знать, ка¬ 
ким должен быть истинный аркадный 
«экшн»? Безостановочное действие - вот 
залог успеха. Игра не просто стремитель¬ 
на, она проходится на одном дыхании. 
Иначе и быть не может, ведь на экране 
со всех сторон к вам бегут толпы врагов, 


жизнь которых благодаря вашей реакции 
и ловкости пальцев должна ограничи¬ 
ваться лишь несколькими мгновениями. 

Особую статью составляют поединки с 
боссами. Бои, проходящие в потрясаю¬ 
щей динамике, способны оставить самые 
яркие воспоминания, благодаря своей 
неповторимости и эстетике. Даже при 
том, что с некоторыми из элитных сопер¬ 
ников придется сразиться не единожды, 
ход каждой схватки непременно будет 


отличаться благодаря постоянному изме¬ 
нению окружающей обстановки. К тому 
же, каждый из них действительно силен, 
а мощный и дальновидный противник 
заслуживает уважения. 

ТОНКОСТИ СТРЕЛЬБЫ НА МЕСТЕ 

Как стрелять? Каждый может выбирать 
способ стрельбы на свой вкус: на бегу 
или только из фиксированного положе¬ 
ния. Эта немаловажная деталь, по сути 
представляющая два разных взгляда на 
игровой процесс в рамках одной игры. 

Отлично обстоят дела с еще одной 
наиважнейшей составляющей любого 
боевика - оружием. Его четыре вида: 
пулемет, лазер, самонаводящиеся сна¬ 
ряды и огнемет. Насколько приятный, 
настолько и стандартный набор. Суще¬ 
ствует одна деталь - обладая двумя из 
указанных видов оружия, совместив их, 
получите в итоге усовершенствованный 
вариант, обладающий свойствами обо¬ 
их «исходников». Однако разнообразие 
действия достигается не только благода - 
ря комбинированию оружия, но и за 


счет строения самих уровней. Ни один 
из них не похож на предыдущий, в каж¬ 
дом есть какая-то своя изюминка, один 
уровень даже выполнен в жанре «кос¬ 
мической скроллинг-стрелялки». Похо¬ 
жий прием был применен некогда в 
ВаКІеТоасІз & йоиЫе йгадоп. 

Сложность игры напрямую зависит 
оттого, какой из уровней был установ¬ 
лен в опциях. Если «еазу» не вызывает 
никаких затруднений, то «ЬагсІ» спо¬ 
собны покорить лишь избранные. Ни¬ 
чего нереального здесь нет. По край¬ 
ней мере, здоровья героя вполне хва¬ 
тает для того, чтобы просто идти впе¬ 
ред, не зацикливаясь на мысли о воз¬ 
можных последствиях необдуманных 
шагов. Правда, нет никакой системы 
сохранения, зато бесконечные продол¬ 
жения оставляют более чем хорошие 
шансы на победу. ■ 


ФАКТ 


СипзТаг Негоез - прямой 
порт с игрового автомата. 

Будучи опробован в аркадах, 

Сипзіаг приобрел еще большую 
популярность после транспортировки 
на домашнюю консоль. 



Памятуя о технических слабостях Медасігіѵе, стоит 
отметить великолепное озвучивание игры 


ПОСТФАКТУМ 



Для своего времени 
Сипзіаг Негоез была 
изумительно хороша. 
Да и сейчас таких 
захватывающих и 
соответствующих всем 
высочайшим стандар¬ 
там качества игрушек 
днем с огнем не 
сыскать. Возможно, в 
СН нет какой-то особой 
оригинальности, но ее 
совершенно точно ни с 
чем не спутаешь. Яркая 
индивидуальность и 
беспредельная 
увлекательность - вот 
что позволяет 
безошибочно 
распознать в игре 
истинный шедевр и 
выделить ее из 
стереотипного ряда 
остальных. Поверьте, 
эти качества неподвла¬ 
стны времени. 
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М-Саде 00 

ОПТИМИЗИРОВАНО ДЛЯ ИГРЫ 


Не так давно ІМокіа представила новую модификацию 
своей игровой платформы. ІЧ-Саде ОР — более компактная версия ГЧ-Саде, продолжает свою 
эволюцию: от мобильного телефона к игровой консоли 


На пути первого «игрофона» от ІЧокіа, встретилось 
немало препятствий. Продавцы мобильных теле¬ 
фонов просто проигнорировали его, не оценив 
концепции. Многим не понравился БісІеТаІкіпд - 
новый «способ» разговаривать по телефону бо¬ 
ком. Из-за чего «игрофон» в народе был прозван 
«Чебурашкой». Сама ІЧокіа, так и не определилась 
с позиционированием. Заявляя телефон игровой 
системой, она тем не менее, не передала продукт 
в «нужные» руки дилеров видеоигровой продук¬ 
ции, а попыталась продвинуть І\І-Саде через сеть 
продаж мобильных телефонов. Неудобства, свя¬ 
занные с нетипичным расположением клавиш, ма¬ 
леньким вертикальным экраном и непроститель¬ 
но слабой батареей, которой, учитывая разговор, 
хватало едва на 2-3 часа игры, вызвали негатив¬ 
ные отзывы игровой общественности, привыкшей 
к комфорту и разнообразию игр на СатеВоу 
Асіѵапсе... Неудивительно, что при таких отзывах, 
Ыокіа не смогла получить доверия прессы и при¬ 
влечь разработчиков. Это было на руку конкурен¬ 
там, не успев как следует стартовать, Ы-Саде был 
зажат со всех сторон. Ведь без игр, платформа гиб¬ 
нет, даже если у нее есть поклонники. 



Ситуация начала потихоньку меняться после за¬ 
явления, сделанном ІЧокіа в начале года, о выпус¬ 
ке второй И-Саде, доработанной с учетом всех 
пожеланий. К счастью, обещание не заставило 
себя долго ждать. ІЧокіа Ы-Саде 00 появилась на 
прилавках уже этим летом. Если бы с такой завид¬ 
ной скоростью компании-производители других 
игровых платформ устраняли свои ошибки и при¬ 
слушивались к мнению потребителя! 

Что изменилось, что потерялось? О плюсах и 
минусах новой мобильной игровой консоли. 

Крестовина 

Джойстик стал немногим меньше, мягче нажима¬ 
ется и лучше реагирует на действие. Минус в том, 
что исчезла кнопка 
на самом джойстике, 
которая активизиро¬ 
валась путем нажа¬ 
тия на его централь¬ 
ную часть. Очень 
жаль, но здесь мы 
лишились самого 
интуитивного места 
І\І-Саде и ее главно¬ 
го преимущества пе¬ 
ред С В А. 

Кнопка активизации игры/подтверждения 

Именно эта кнопка, 
перекочевавшая к 
нам из крестовины, 
отвечает теперь за за¬ 
пуск игры в любой 
момент в исходном 
состоянии телефона, 
как это было раньше с 
аналогичными кноп¬ 
ками вызова РМ- 
Касііо и МРЗ. В ос¬ 


тальных случаях она действует как клавиша 
подтверждения/открывания файлов, при путе¬ 
шествии по графическому меню. 

Циферблат 

Уменьшенные и компактные кнопки набора номе¬ 
ра это всегда хорошо, но не для игр. Более выпук¬ 
лые и тугие чем раньше, они действительно исклю¬ 
чают случайные нажатия, правда это правило не 
относится к владельцам больших пальцев. 

Системные клавиши 

По причинам случайного нажимания клавиши 
звонка/отмены уменьшены и убраны вниз за не¬ 
надобностью. Разумное решение, ведь это игро¬ 
вая консоль, только не для тех кто использует ее 
как телефон. В свою очередь, «карандаш» и кноп¬ 
ка удаления перенесены наверх. 

Экран 

Экран стал цветонасы- 
щенней и контрастней. 

При ярком солнечном 
свете он практически 
не бликует. 

Небольшое, едва 
заметное расшире¬ 
ние по горизонтали, 
приблизило форму 
экрана к квадрат¬ 
ной, но увы, не изба¬ 
вило от главного не¬ 
достатка ІЧ-Саде - вертикального экрана. Подав¬ 
ляющее большинство игр, производится в широ¬ 
ком формате стандарта 4:3. 

Интерфейс 

Интерфейс не претерпел особых изменений, за 
исключением смены палитры на оранжево-чер¬ 
ную и небольшой реконструкции меню. 













Загрузка игровых карт 

Решена проблема замены игровых ММС-карт, 
с которой сталкивались все владельцы ІМ-Саде. 
Теперь с функцией НоЬБѵѵар не придется му¬ 
чить себя и консоль, разбирая ваш ІЧ-<Заде на 
части. Легкая замена через слот, расположен¬ 
ный в нижней части Ой, и игра запуститься в 
считанные секунды, без перезагрузки и выни¬ 
мания батареи. Остается вопрос: неужели 
нельзя было решить столь простую проблему в 
самом начале. 


Звук 

Заделана большая дырка в корпусе телефона. 
То, что было самым громким сабвуфером сре¬ 
ди всех мобильных платформ, теперь не изда¬ 
ет таких четких звуков и не обдувает приятным 
ветерком турбо-звука, зато туда больше не за¬ 
текает вода. 


Габариты 

Небольшие размеры ІМ-Саде (ЭР позволяют лег¬ 
ко уместить его на ладони. Больше он не выпира¬ 
ет неприлично из кармана, тем самым притяги¬ 
вая взоры окружающих. Немного раздувшись в 
ширину, ОР смотрится более аккуратно, чем его 
предшественник, и весит всего 143 г. в полном 
комплекте. ■ 


Библиотека Г\1-Саде насчитывает около 30-ти игр. Вышедших на 
данный момент и примерно 20 игр ожидаются к выходу до конца 
2004 года 


Связь с компьютером 

С загрузкой игр из компьютера и синхронизаци¬ 
ей, дела обстоят не лучшим образом. Связь с вы¬ 
числительной техникой всегда подразумевала со¬ 
единение через классический порт 115В, не у всех 
же есть ВІиеІооіН. Теперь нас лишили и этого. При¬ 
дется покупать ВІиеІооіН- модуль. 


зуально. На самом деле их далеко не девять, а го¬ 
раздо меньше. Это можно заметить по их непро¬ 
порциональному вычитанию. 


Микрофон 

Теперь вам больше не придется строить из себя «Че¬ 
бурашку» и разговаривать у прохожих на виду с глу¬ 
пым видом челове¬ 
ка, «который не зна¬ 
ет как правильно 
держать телефон». В 
ОЭ все сделано 
классически. Жаль 
что не оставили вто¬ 
рой вариант: он все- 
таки хоть чем-то от¬ 
личался от серой 
своры мобильных 
телефонов. 

Батарея 

Здесь есть небольшая хитрость. Действительно в 
ІМ-Саде жизнь батареи была слишком непродол¬ 
жительной - 2-4 часа против 12-18 у СВА. В Ой 
жизнь ее составляет порядка 6-8 часов, это дей¬ 
ствительно хорошо. Но ІМокіа сыграла на психоло¬ 
гии -линейка батареи имеет больше делений, ви- 



Основной разработчик игр для М-Саде — компания 5ЕСА, ветеран 
игровой индустрии, более известной по серии Бопіс 


ВЕРДИКТ 


В процессе «игронизации» ІЧ-Саде мы лишились самого важного - МРЗ проигрывателя и ІІ5В-разъема, хотя 
радио, вынесенный сабвуфер и третий диапазон, тоже были не лишними. Зато мы приобрели удобство и 
комфорт, прорезиненный корпус и разъемы. Пусть он немного потолстел, но мы его любим. По дизайну и 
габаритам приблизившись к модели 3300, ІМ-Саде 00 тем не менее сохранил свою индивидуальность и стал 
больше похож на игровую консоль, чем на телефон. У ІМокіа это, к счастью, получилось уже со второй попытки. 


• Более контрастный дисплей 

• Чуть шире экран 

• Слот для ММС карточки с игрой, вынесен 
внешне 

• Компактный дизайн 

• Прорезиненный корпус 

• Кнопка быстрого доступа к игре 

• Восемь направлений джойстика 

• Встроенная поддержка опііпе-службы ІМ- 
Саде Агепа 


• Убран МРЗ-плеер и радио 

• Убран ІІ5В-разъем для подключения к 
компьютеру 

• Убрана клавиша подтверждения в крестовине 

• ОиаІ-ВапсІ вместо Тгі-Ьапсі 

• Нет больше ЗісІеТаІкіпд'а 

• Слишком тесно расположенные кнопки 

• Приглушенный звук 













ШТУЧКИ 


Производитель РЕПСАМ 


А 


СВА5Р 
501ІЫ0 КІТ 


Где приобрести: 
магазин «Видеоигры» 

т 923-0219 


Одним из самых больших недостатков СВА 5Р всегда 
считался нестандартный вход для наушников, но 
теперь и это не проблема! Ведь появились чудесные 
наушники от постоянного поставщика полезных 
штучек, фирмы под названием Реіісап. Наушники 
хорошо держат ту частоту звука, которую выдает ваш 
5Р. Недорогое удовольствие для тех, кто хотел бы 
ощутить звучание любимых СВА-игр в настоящем 
стерео. 



5-ѴЮЕО САВІ.Е 
ДЛЯР52 

Производитель РЕПСАМ 



Известно, что телевизионный стандарт не позволяет 
дать картинку сравнимую по четкости с тем, что 
выдает хороший монитор. Но если в вашем 
телевизоре все-таки нашелся кругленький разъем 5- 
Ѵісіео, то подключив вашу Р52 и используя данный 
кабель, вы увидите игры в новом качестве, 
насладитесь изменившимся в лучшую сторону 
изображением. 

Где приобрести: 
магазин «Видеоигры» 

т 923-0219 


Где приобрести: 

ѵѵѵѵѵѵ.тоЬЬіко.ги 




САМЕВОУ 
РЬАУЕК ДЛЯ СС 

Производитель МЫТЕМОС) 


Карманные игры сделаны для карманных консолей. Верно? А вот и нет! По крайней мере, МІМТЕШО не 
разделяет этого мнения - новое устройство для чтения картриджей от СатеВоу Асіѵапсе, специально под 
СатеСиЬе! Вроде бы абсурдно, но устройство пользуется популярностью во всем мире. Механизм прост: вы 
ставите СатеСиЬе прямиком на «подставку» СатеВоу РІауег, вставляете в нее картридж с игрой для СВА и 
наслаждаетесь карманными играми на большом экране. Как ни странно, игры не теряют ни капли внешней 
привлекательности, а даже наоборот - для улучшения картинки к лучшему доступны три фильтра изображе¬ 
ния и полноэкранный режим. В общем, штучка, что надо! 


МШ.ТІ РІІКР05Е 
ХСА ВОХ 


4 


Это устройство - то, что вам нужно, если вы 
счастливый обладатель одной из трех, или сразу всех 
платформ: ХВох, ОС и Р52. При условии, что у вас 
есть любой РС-совместимый монитор или проектор. 
ХСА Вох берет 5-ѴісІео или АѴ-сигнал напрямую из 
вашей консоли и трансформирует его в стандарт 
ХСА, таким образом улучшая качество картинки до 
первозданного естества. С разрешающей способнос¬ 
тью до 1024x768, поддержкой РА1_/ЫТ5С, передачей 
стереозвука, фильтрацией шумопонижения и 
возможностью передавать картинку в 16:9, ХСА Вох 
позволит любой игре смотреться не в пример лучше 
того, что вы каждый день наблюдаете на экране 
своего телевизора. 



ХВОХТНІІШЕК 
КАСІІѴІС УУНЕЕЬ 

Производитель ОА5НІМЕ 


ТНипсІег гасіпд ѵѵНееІ является бюджетным вариантом 
и далеко не лучшим выбором среди устройств 
управления для автомобильных игр. Руль тестиро¬ 
вался на лучшем представителе гасіпд-жанра для 
ХЬох - игре РгоіеСТ СоТЬат Касіпд 2 и проявил себя 
не с самой лучшей стороны, несмотря на угол 
поворота в 180 градусов. Педали очень плохо 
держатся на месте, не говоря уже о самой рулевой 
колонке, присоски которой никуда не годятся. В 
общем, вместо борьбы с трассой и соперниками 
боретесь с неудобством управления. В своей ценовой 
категории руль вполне подойдет для новичков, 
настоящим же экстремалам советуем обратить 
внимание на продукцию других компаний. 


Где приобрести: 
магазин «Видеоигры» 

т 923-0219 


Где приобрести: 
ѵѵѵѵѵѵ.тоЬЬіко.ги 



Где приобрести: 
магазин «Видеоигры» 


т 923-0219 



Где приобрести: 
ѵѵѵѵѵѵ.тоЬЬіко.ги 
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По вопросам оптовых зак 


и условий работы 


ѴПкТММРГША 


в сети «1 С: Мультимедіа 
обращайтесь в фирму «1 
123056, Москва, а/я 6 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095)737-92-57 


Факс: (095) 681-44-0 
1с@1с.ги, НИр://датез.1 
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МЕДИА 


5ИЕІЧТ НІШ Ш5Т МЕМ0КІЕ5 


ЗІІЕМТНІіи 108Т МЕМ0НІЕ5 


ТЕАМ 8ШІТ (КСМАМІ) 


ЯПОНИЯ 

ОѴО-ѴЮЕО 


БіІегЛ: НіІІ: 1.051 Метогіез 



ДЛЯ ЛЮДЕЙ, НЕЗНАКОМЫХ С 
ИГРОЙ, КОИХ НАЙДЕТСЯ 
НЕМАЛО СРЕДИ ВЛАДЕЛЬЦЕВ 
ИГРОВЫХ СИСТЕМ ОТ 
МІГМТЕІѴЮО И 5ЕОА, ПРОСМОТР 
ЭТОГО МАТЕРИАЛА СТАНЕТ 
УНИКАЛЬНОЙ 
ВОЗМОЖНОСТЬЮ 
СОВЕРШИТЬ ПУТЕШЕСТВИЕ 
ВО ВРЕМЕНИ И 
ПРОЧУВСТВОВАТЬ 
ЭВОЛЮЦИЮ СЕРИАЛА ЗА 
ПЯТЬ ЛЕТ СУЩЕСТВОВАНИЯ 



Двухдисковый саундтрек- 
сет, выпущенный к выходу 
БІІепІ НІІІ 4: ТНе Коот, 
содержит замечательную 
музыку, написанную 
композитором серии 
Акирой Ямаока (Акіга 
Ѵатаока), и включает 
также диск народных 
сказок страны Ямато, 
записанных под музыку 
автора и начитанных 
Итирюсай Тейсуй 
(ІсЫгуизаі Теізиі) 



Материал ОѴй ѴІСІео 5іІепТ НіІІ: І_оз1 Метогіез в первую оче¬ 
редь предназначен для поклонников сериала Бііепі НІІІ, изве¬ 
стного с 1998 года, когда первые картинки самой оригиналь¬ 
ной страшилки в истории были "вывешены" разработчиками 
команды Теат БІІепІ в Интернете. 

Бііепі НІІІ: Цэзі МетогіеБ — издание для ценителей. Включа¬ 
ет в себя все что вы только могли себе представить о сериале 
БіІепТ НІІІ: концепт-работы, арт-галереи, визуальное описание 
монстров и уровней в процессе их создания, ролики сопро¬ 
вождавшие выход игр и другие промо-материалы. Истинные 
ценители жанра, несомненно, видели все эти сюжеты, так как 
их можно было загрузить с любого фэн-сайта в сети. Разуме¬ 


ется, йѴО- качество изображения улучшает процесс восприя¬ 
тия видеоматериала, который сегодня представляет только 
историческую ценность. 

Под музыкальное сопровождение, включающее практически 
полную подшивку саундтреков БІІепІ НІІІ, можно просмотреть 
редкие кадры из всех игр серии. Приятно наслаждаться компо¬ 
зициями Рготізе, ѴѴІііІе ІМоізе, Эау о{ ЫідИГ, ТНете о? І_аига, не 
отвлекаясь на просматривание редких материалов. В разделе 
бонусов также можно найти два эксклюзивных видеосюжета, 
созданных специально для ЭѴО Бііепі НІІІ: І_о$1 Метогіез. Каж¬ 
дый из них отражает фантазии команды Теат БІІепІ на тему мира 
БІІепІ НіІІ, пугающего и невероятно оригинального. 


ІЫЗГОЕ * 1 ^™ 5 










ЗАБЫТЫЕ ВОСПОМИНАНИЯ 


МЕДИА 


5ІІ.ЕМТ НІИ: Ю5Т МЕМОКІЕ5 


Уота: Сигзе оМііе ІІпсІеасІ 


1989 
0Ѵ0 
78 МИН. 


ЗВУК ОРИГИНАЛЬНЫЙ 5.1 

РУССКИЙ СИНХРОННЫЙ 5.1 
ОГООМ РУССКИЕ 

формаі 1:33 ГиіІГРАМЕ 



Очень сложно оценивать анимационный фильм пятнадца¬ 
тилетней давности, ведь дело это весьма и весьма неблаго¬ 
дарное - приходится делать скидку на моду того времени и 
технологии, как бы это мягче сказать, устаревшие в наше вре¬ 
мя. Это взгляд на мультфильм глазами современного зрите¬ 
ля, но весьма консервативный. Думаю, вы согласитесь - каж¬ 
дый имеет право на свое собственное мнение. 

В результате просмотра обеих серий впечатление о «Йоме» 
складывается двоякое. С одной стороны имеем увлекатель¬ 
ную мистическую драму в первой серии, с другой стороны глу¬ 
пенький боевичок - во второй. Сюжет состоит в том, что нин¬ 
дзя Хикаге ищет своего друга Мару, ставшего йомой (уота) 
тьмы (неким королем демонов). В фильме присутствует все, 
что должно присутствовать: драки на мечах, демоны и давно 
привычные нам философствования. 

Как ни странно хоть обе серии и являются единой, неразрыв¬ 
ной историей, но по качеству исполнения они различны, как- 
будто создавались в разные периоды развития японской ани¬ 
мации. Соответственно их стоит рассмотреть по отдельности. 
Первая серия напоминает нам мультфильм периода, когда ани- 
мэ еще не попало под вредоносное влияние Голливуда и было 
свободно от множества «попсовых» клише, коими оно страда¬ 
ет в наши дни. В воздухе висит густая как деготь атмосфера при¬ 
ближающегося зла. Она подобно густому, наэлектризованно¬ 


му воздуху перед приближа¬ 
ющейся грозой. За такую по¬ 
трясающую атмосферу сред¬ 
невековой Японии, раздира¬ 
емой на части междоусобны¬ 
ми войнами кланов, можно 
простить и устаревшую ком¬ 
пьютерную графику, и ани¬ 
мацию, и невнятную музыку 
(появляющуюся всегда не к 
месту и являющую собой что- 

то совсем не вписывающееся в грандиозный настрои фильма;. 
Причем последняя почти не портит общего впечатления, зву¬ 
чит очень редко и в очень малых количествах. Грустно, когда 
посмотрев вторую часть, обнаруживаешь полное отсутствие 
восхитительной атмосферы первой. И виной тому далеко не 
чаще звучащая музыка, и не невнятно выраженная главная 
мысль, просто такое ощущение, что у создателей не хватило 
вдохновения на обе серии. Что ж, такое тоже, к сожалению, слу¬ 
чается. 

Очень хотелось бы похвалить первую серию и поругать вто¬ 
рую, определив их, как разные композиции. Но делать этого 
нельзя ни в коем случае, ибо они - одно целое. И это - обид¬ 
ней всего. 



РЕЖИССЕР СУСѴМИ КУДО (51І51ШІ КШОН) 
.-изводит РйОСШСТКШ 1.6 

СТРАНА ЯПОНИЯ 


Бакига ѴѴагз: Пте Моѵіе 


ЧПЕЛНОСІЬ 


ОРИГИНАЛЬНЫЙ 5.1 
РУССКИЙ СИНХРОННЫЙ 5.1 
РУССКИЕ 
1:85 АМАМ0ЙРН1С 



Подробно пересказывать сюжет нет никакого смысла. Это 
не стоит делать хотя бы потому, что пересказывать там осо¬ 
бенно нечего. История эта, надо заметить, довольно баналь¬ 
на и попахивает вторичностью. Если вкратце, то сюжет кру¬ 
тится вокруг «отряда Цветов армии императорского трона», 
миссия которого состоит в том, чтобы защитить стольный град 
Токио от армии тьмы, банально пытающейся его уничтожить. 
Миссию эту девчонки (да, да в отряде этом только девушки) 
выполняют при помощи, вы не поверите, роботов. Причем 
роботов, работающих на паровых механизмах (в Токио все 
работает на паровых механизмах). Я ведь уже распространял¬ 
ся о том, что в отряде служат только особы женского пола? 
Или в Японии мужчины не могут справиться с роботами, или 
это прихоть императора. Причем последнее понять еще мож¬ 
но, но вот желание отправлять на войну женщин и детей (в 
данном случае и тех, и других) осмыслить сложно. Разумеет¬ 
ся, в мультике присутствует и прочая банальщина: предатели, 
«грязные» политики, «хорошие» политики, до пошлости фаль¬ 
шивый патриотизм и что-то уж совершенно невнятное, в фи¬ 
нале. Сценаристов мало убить, их надо еще и помучить. На¬ 
пример, заставить пересматривать последние серии «Еванге- 
лиона» раз за разом пару суток подряд. Но даже эта крайняя 



мера наказания уже не спасет, окончательно испорченное впе¬ 
чатление от фильма. Не спасает его и приятный стиль рисун¬ 
ка, дополненный отличным совмещением анимации с компь¬ 
ютерной графикой. Как не поможет и неплохой саундтрек. И 
совершенно напрасной становится хорошая режиссерская ра¬ 
бота. Грустное, в общем, получается зрелище. 

Может быть, посмотрев "Сакура: Война миров", заматерелый 
фанат этой серии в припадке ностальгии и оросит скупой слезой 
кассету с мультфильмом перед тем, как поставить ее на заранее 
приготовленное место на полке. Но если Вы еще не фанат, то вряд 
ли станете им после просмотра этого фильма. 


ІЫЗЮЕ ѵ;с!ео 9 агпе$ 
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' Касіпд ѴѴНееІ 
(ХВХ) 


СВА РІауег (СС) 


БоипсІ КК (СВА 5Р) 


АсІѵапсесІ АѴ Раск 
(ХВХ) 


5-ѴісІео/АѴ (Р52) 


90 у.е. СатеЬоу Асіѵапсе 5Р 110 у.е. 
170 у.е. СатеЬоу Асіѵапсе 80 у.е. 


(5аІіп 5ІІѵег) + 
джойстика 
+ Ргіпсе о( Регзіа: 
БапсІ о( Тіте 


Х-Вох 

250 у.е. Х-Вох+НаІо+ 

МІсІІоѵѵп МасІпе$5 


260 у.е. 

© 


274 у.е. СатеСиЬе 166 у.е. РБОпе 

СатеСиЬе Ріаііпит 220 у.е. РБОпе с ЮО экраном 

340 у.е. 




ЕуеТоу Сгооѵе 



АКСЕССУАРЫ+ПРИСТАВКИ 

ОиаІ $Носк 2 контроллер 30 у.е. 
Аіг $1у1е ѴѴІгеІе$$ 

СопиоІІег (ог Р52 50 у.е. 

Метогу Сага Р52 (8МВ) 25 у.е. 
ОріісэІ СаЫе (ог Р52 17 у.е. 

МіпіепЬо 

СатеСиЬе СопиоІІег 50 у.е. 
Метогу СагЬ 

СатеСиЬе 59 15 у.е. 

Х-Вох 8МВ Метогу СагЬ 27 у.е. 
МИ Ю0Н2 ИдЫ Сип 
(ог Х-Вох 29 у.е. 


Во$$ Ваиіе 

(ог X- Вох ИдЬі Сип 25 у.е. 

Х-Вох Иѵе СотпгшпісаТог 57 у.е. 

СопиоІІег 5 (ог Х-Вох 50 у.е. 

СВА Метогу 51іск 4МВ 10 у.е. 

СВА Метогу $1іск 8МВ 15 у.е. 

ОиаІ $Ьоск 9 у.е. 

МетогуСагЬ Р$ опе 2 у.е. 











































стиль жизни 


Школа разработчиков игр 

Чтобы попасть сюда, не нужно биться лбом о вокзальную опору - это вам не 
ІЯ Чи* ДС. В это пусть и не слишком отдаленное от Москвы место не ходят 

I е 


Зато здесь учат самых настоящих 
магов, бизнес-кудесников и офис¬ 
ных чародеев, хитроумных юристов 
и стратегов-экономистов, в общем, 
кого пожелаете, того и выучат, но 
непременно лучшего. 

Потому что здесь детей стараются 
обеспечить всем необходимым для 
получения качественного и всесто¬ 
роннего образования: преподавате¬ 
лями (непременно заслуженными 
или специально из Англии пригла¬ 
шенными), спортивными тренерами 
(мастерами спорта международного 
класса или хотя бы со стажем от 10 


лет), воспитателями и психологами, 
врачами-педиатрами, медсестрами 
и охранниками. Даже распорядок 
дня у малышей - здоровье-сберега- 
ющий и индивидуальный, чтоб не 
переутомлялись, активно развивали 
логическое мышление, мелкую мото¬ 
рику руки, а заодно социально адап¬ 
тировались и вырабатывали каче¬ 
ства лидера. У учеников постарше - 
распорядок дня оптимальный. 

Вечером домашнее задание и 
спортивные секции: футбол, боль¬ 
шой теннис, фехтование, каратэ - 
чего душа не пожелает. Кроме теле¬ 


визионных сериалов и компьютер¬ 
ных игр круглосуточно. Телевизор, 
конечно, в каждой комнате есть, но 
вот смотреть его времени не останет¬ 
ся, да и желания тоже, ведь помимо 
уроков и секций еще конные прогул¬ 
ки, экологические программы, поез¬ 
дки в театр, кино и музеи, а также 
собственные театральные постанов¬ 
ки (на профессионально оборудо¬ 
ванной сцене). 

Что же до компьютерных игр, то 
здесь это - еще одна полноценная 
спортивная секция с регулярными и 
частыми соревнованиями. Причем с 


некоторыми играми ученики школы 
знакомятся еще до того, как они по¬ 
падают на российский рынок, то есть 
самыми первыми. Игры, правда, в 
школу попадают исключительно 
мирные - гонки и спортивные симу¬ 
ляторы - в школе считают, что уби¬ 
вать кого-либо, пусть даже пона¬ 
рошку, на самом деле нехорошо. Иг¬ 
рать можно и на РС, и на консолях - 
с осени их будут «приставлять» к 
плазменной панели. 

Согласно статистике, до 90% вы¬ 
пусков 70-х и 80-х годов (до 1987 
включительно) вданный момент тру¬ 


дятся за рубежом, а вот выпускники 
годов 90-х такой популярностью не 
пользуются. Поэтому в Российской 
международной школе учат «по ста¬ 
ринке» - по советской системе, ког¬ 
да были мы самыми читающими и 
самыми считающими. Классическая 
педагогическая система, неукосни¬ 
тельное соблюдение всех требова¬ 
ний Министерства образования 
плюс новейшие образовательно¬ 
воспитательные наработки - и гото¬ 
ва лет через десять совершенно гар¬ 
моничная и всесторонне развитая 
здоровая человеческая единица. 

Здоровье юных гениев поддержи¬ 
вает благоприятнейшая экологичес¬ 
кая обстановка (впрочем, в школе 
благоприятны абсолютно все обста¬ 
новки). Окраина Домодедово, со¬ 
сновый бор, за забором санаторий 
4-го управления Минздрава, а в 
семи километрах резиденция Пре¬ 
зидента - их где попало не строят. В 
бору течет славная речка Рожайка - 
про нее даже экологический фильм 
снят, про то, сколько в ней серебря¬ 
ных родников бьет и водится вся¬ 
ческой твари. 

О чем еще рассказать? Ах да. 
Питание, лечение и охрана. Они, 
конечно же, тоже на самом высо¬ 
ком уровне. Полноценный рацион 
(салаты, соки и натуральный цве¬ 
точный мед - ежедневно и обяза¬ 
тельно) с одновременной практи¬ 
кой обращения со столовыми при¬ 


борами. Современнейшее меди¬ 
цинское оборудование и квалифи¬ 
цированный персонал (дежурная 
медсестра наличествует круглосу¬ 
точно, она же обязательно сопро¬ 
вождает детей в любых поездках), 
а если чего-то не хватит - за забо¬ 
ром уже упомянутый санаторий 
"Подмосковье" - там совершенно 
точно есть все. Не пренебрегают в 
школе и народными средствами - 
зачем при небольшой простуде 
травить ребенка аспирином, если 
есть мед, цветочный чай и прочие 
достижения сельского хозяйства? С 
охраной тоже все в полном поряд¬ 
ке - один ребенок не то, чтобы за 
ворота выйти, а даже на террито¬ 
рии без присмотра (незаметного 
для ранимой детской психики, ко¬ 
нечно) остаться никак не может. 
Происхождение учащихся засекре¬ 
чено также из соображений безо¬ 
пасности и общей комфортности 
обстановки - и для детей, и для их 
родителей. 

В каждом классе предметов есть 
свои лучшие образцы, и человек, об¬ 
ладающий достаточными средства¬ 
ми, всегда выбирает именно их. Рос¬ 
сийская международная школа в ка¬ 
тегории "хорошее традиционное об¬ 
разование", без сомнения и заслу¬ 
женно, занимает одно из первых мест. 


КСЕНИЯ ХАЦКО 


Согласно статистике, до 90% выпускников 70-х 
и 80-х годов (до 1987 включительно) в данный 
момент трудятся за рубежом, а вот выпускники 
годов 90-х такой популярностью не пользуются 
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Серия турниров на Золу РіауЗіаііоп 2 
конкурсы, розыгрыші 
эксклюзивных призов от САМЕРАПМ 
презентация журнал: 
ѴШеодашез ІИЗШІ 
выступления 01'$, музык: 

из видеоигр, концертъ 
известных исполнителе! 


В КАЖДОМ ЭКЗЕМПЛЯРЕ 
ЖУРНАЛА ѴІПЕОСАМЕЗ ШЗІПЕ 
ЛОТЕРЕЙНЫЙ БИЛЕТ, 
УЧАСТВУЮЩИЙ В БОЛЬШОМ 
РОЗЫГРЫШЕ ПРИЗОВ 


8опу Ріау8іаііоп : 
и подписка нажурнаі 
о видеоигра 
ѴіЛеодашез Ш8І0І 
Не упусти свой ШАНС 


ВНИМАНИЕ! КОНКУРС 


Выиграй ІЧ-Саде (ДО и 

подписку на журнал Ѵісіеодаггій ІІЧ5ЮЕ! 


Выбери на 
странице 9 
журнала 
.Іаѵа-игру или 
несколько игр и 
запиши их КОД. 


Отправь код игры 
на короткий номер 

1407. 

В ответ получишь 
5М5-сообщение 
с ѴѴАР-адресом, 
где находится 
выбранная тобой 
игра. 


Скачай і 


Ѵ-КсІЧсіИ игру и 
наслаждайся. Ты уже 
участвуешь в нашем 
конкурсе. 

Если скачаешь 
больше всех, то жди 
звонок на свой 
телефон и получай 
призы. 


Спеши — конкурс проводится до 30 сентября 2004 года! 


Пятеро активных 
"качков" получат 
подписки на журнал 
ѴісІеодатеБ ШБЮЕ на три 
месяца! 

> А самый активный 
"качок" получит новый 
ІЧ-Саде СР! 

Все победители увидят 
себя в ноябрьском 
номере журнала и на 
сайте ѵѵѵѵѵѵ.ѴСІ.ги 





















ВИКТОРИНА 





.X 


ІГІ8ЮЕ 

Угадайте название игр по представленным скриншотам. 

Угадавший все 10 игр и приславший первым письмо в редакцию получит специальный приз 
от журнала «ѴісІеодатеБ 1№ЮЕ» - карманную консоль СВА 5Р 
и редакционную подписку на шесть месяцев. 

Первые девять человек из тех, кто пришлет максимальное количество правильных 
ответов, получат поощрительные призы - сувениры от журнала. 

Адреса для писем: 

соп(е5І@ѵді.ги (указать в теме "Ретро-викторина") 


ішшнш 


























§N8 Епіегіаіптепі/ 

Комплексная разработка стратегий деловых 
и развлекательных мероприятий 


ВСЕ 

ЛЮДИ 

ДЕЛАЮТ 

ЭТО/ 


5ЫВ Епіегіаіптепі/ 

Организация и проведение мероприятий 
в соответствии с высокими профессиональными 
стандартами и учетом индивидуальных требований 


5ЫВ Епіегіаіптепі/ 

Собственное креативное бюро, 
дизайн-студия, коммерческий, 
аналитический и РК отделы 


А 


мы за этим стой? 


скю 

ЕІМТЕКТАІ NМЕЫТ/ 


748 1978 
748 1977/ах 

ѵѵѵ/ѵѵ.5пЬЕ.ги 

іп/о@5пЬЕ.ш 

• Москва, ѵ. і. Верхняя, 34 

• 5МВ 

меоіа скоир ® §N8 Епіегіаіпшепі/ вході іт в гру 111 іѵ компаний 5ЫВ Месііа Сгоир 




в следующем номере 










ѴПкТММРГША 


По вопросам оптовых зак 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедіа 
обращайтесь в фирму« 

123056, Москва, а/я 6 
ул. Селезневская, 21 
Тел.: (095)737-92-57 
Факс: (095) 681-44-0 
1с@1с.ш, Шр://дате5.1 



РІау5і:аі:іоп в 2 

“Огіѵег™ 3* © 2004 Аіагі Іпіегасііѵе Іпс. А1І Рідіііз ВезегѵеО. Оезідпеб апсі аеѵеіоресі Ьу ВеЯесііопз Іпіегасііѵе УтііеО, ап Аіагі Оеѵеіортепі зіисііо. РиЫізЬес) апО ОізІгіЬиІей Ьу Аіагі 
Еигоре 5.А. АІІ ІгаОетагкз апсі Юдоз аге ІНе ргореОу о» ІЬеіг гезресігѵеоипегз' “РІауЗйІіоп" апО ІЬе РІауЗІаІіоп Іодо аге гедізіегей іабетагкз оі Зопу ЕпІеПаіптепІ Іпс. АЦгідМз гезегѵеО. 


РЕРІ.ЕСТІОМ5 









